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GERCEK VE SANAL ORTAMDA MEKAN ALGISININ
DENEYiIMLENMESI

Yasanilabilir i¢ mekanlar tasarlamak, oncelikle insan ve mekan iliskisi, algi ve
deneyim konulartyla biitiinlesmis konulardir. Mekan, insanin ihtiyaglarina ve
beklentilerine cevap verdigi gibi tasarlanan i¢ mekanlarin bireylerin davranislarini,
psikolojisini ve fizyolojisini etkiledigi goriilmektedir. Bireylerin i¢ mekan igerisinde
kendilerini nasil hissettikleri ve yasamlarinda bunun ne ifade ettigi konusu ele
alindiginda, i¢c mekani1 olusturan bilesenler algilanma kriterleri kapsaminda biiyiik 6nem
tagimaktadir. Algi, bireyin zihninde olusturdugu deneyimlerdir. Bu baglamda mekansal
alg1, kisisel deneyimlerimiz dogrultusunda olusur. Insan ve mekan bir biitiin olarak
algilanmalidir. Bir¢ok 6genin bir araya gelmesiyle olusan i¢ mekan tasarimlari, kullanici
ya da tasarimci tarafindan yalnizca fonksiyonel veya yalnizca estetik bir sekilde
diizenlenmemelidir. Bu sebeple mevcut i¢ mekanda yasayacak olan insanlarin mekan
tasarimlar1 yapilirken, algisal tepkilerinin dl¢tilmesi veya algisal farkliliklarin goz oniine
alinmas1 gerekmektedir. Yapilacak olan tasarimlarda, bigim, renk, malzeme, doku veya
aydinlatma gibi unsurlarin dogru kullaniminin, i¢ mekanlarin anlamlandirilmas: ve

algilanmas1 konusunda biiyiik bir rol oynadig1 goriilmektedir.

Bu caligmada algisal farkliliklari test etmek adma giliniimiiz teknolojilerinden
biri olan sanal gergeklik (VR) teknolojisiyle kullanilmigtir. Bigim, renk, malzeme, doku
ve aydinlatma gibi kullanicinin algisin1 ve mekan tasarimini etkileyen faktorler, sanal
bir i¢ mekan kurgusu olusturularak test edilip olusan algisal farkliliklar tespit edilmistir.

I¢c mekanlarin algisal degiskenlere gore tasarlanmasinin énemi vurgulanmustir.
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ABSTRACT

EXPERIENCING THE PERCEPTION OF SPACE IN REAL AND
VIRTUAL ENVIRONMENTS

Designing livable interiors is primarily integrated issues related to the
relationship between people and space, perception and experience. It is seen that
interiors designed in the same way that space responds to human needs and expectations
affect the behavior, psychology and physiology of individuals. Considering the issue of
how individuals feel inside the interior and what it means in their lives, the components
that make up the interior are of great importance within the scope of perception criteria.
Perception is the experiences that an individual creates in his mind. In this regard,
spatial perception is formed in accordance with our personal experience. Man and space
should be perceived as a whole. Interior Deconstructions, which are formed by
combining many elements, should not be arranged by the user or designer in a purely
functional or exclusively aesthetic way. For this reason, when designing the space of
people who will live in the existing interior, it is necessary to measure their perceptual
reactions or take into account perceptual differences when making space designs. It is
seen that the correct use of elements such as form, color, material, texture or lighting
plays a big role in the meaning and perception of interior spaces in the designs that will

be made.

In this study, virtual reality (VR) technology, which is one of the modern
technologies, was used to test perceptual differences. The factors affecting the user's
perception and space design, such as form, color, material, texture and lighting, were
tested by creating a virtual interior design and perceptual differences were determined.
The importance of designing interiors according to perceptual variables has been

emphasiz
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SOZLUK

Ic Mimarhk: Bir mimari mekanin iginde, kullanicilara islevsel, yapisal ve

estetik Olgiitlere gére en uygun tasarimi sunmak icin ¢éziimler iireten meslek dalidir.

Mekan Algisi: Kisinin mekan igerisinde veya ¢evresinde kisa veya uzun stireli

deneyim kazanmasi ve bu dogrultuda mekanin hatirlanmasi ile ilgilidir

Oculus Quest: Oculus VR tarafindan olusturulan bir basa takili ekran ve sanal

gerceklik kulakligidir.

Sanal Gerceklik: Goriintiileri iki boyutlu ekranlardan algilamak yerine ii¢
boyutlu gerceklikte deneyimlemeye yarayan bir teknolojidir.

vii



GIRIS

Ic mekanlarin ge¢misten giiniimiize dnemini koruyabilmesi ve hatta bu énemin
artmas1 miimkiinken; hayat standartlar1 veya oncelikler gibi etmenler, insanlarin zaman
icerisinde mekan ile kurmakta olugu iliskileri azalttig1 tespit edilmektedir. Daha da
gecmise donersek yalnizca barinma ihtiyact ile ortaya c¢ikan konutlarin, gliniimiizde
degisen yasam kosullar1 ile ve yasanan (Covid 19) pandemi siireciyle birlikte
kullanicilarin ~ gereksinimlerini  mevcut konut i¢ mekanlarinda kargilamasi
beklenmektedir. Bu pandemi siireci boyunca bireylerin, konutlarinda karantinaya
alindigimi da diisiintirsek, Onceden insanlarin evlerinde oncelikli ozellikler olarak
algiladiklar seylerde temel degisikler gézlemlenmistir. Ornegin evden calisma sistemi
tecriibe edildigi i¢in i¢ mekandaki gorsel konfor ve esnek mekanlar dikkat ¢ekmekte
veya bu siiregte Ozellikle disari ¢ikma kisitlamasinin oldugu giinlerde ¢ogu konutta
olmayan bahge, balkon veya teras ihtiyaci gibi cevresel faktorlerin etkileriyle ig
mekanlarin yeteri kadar 6nemsenmedigi kullanicilarin psikolojik ve fizyolojik olarak
olumsuz etkilere yol actig1 vurgulanmaktadir. Dolayisiyla mekén, insan gibi yasama
stiresi boyunca insanlart ve cevresini etkileyen, her tiirlii bireysel ve toplumsal

parametreden etkilenen ve degisen bir olgudur.

Arastirmanin ¢ikis noktast mekansal degiskenler bireylerin algisini nasil etkiler?
sorusunun cevabmi ortaya cikarmak ve irdelemektir. I¢ mekanlar, sahip olduklari
donatilar ve iglerinde yasayan bireyler ile beraber anlam kazanmakta olup, bi¢im, renk,
malzeme, doku ve aydinlatma gibi tasarim elemanlariyla, fiziksel ortam kosullarina gore
farkli algilar olusturmakta ve farkli duyusal etkiler yaratmaktadir. Bu nedenle konut i¢
mekanlari, kullanicinin tercihleri ile tasarlanirken tasarimcinin i¢ mekanda istenilen
atmosferi olusturabilmesi i¢in mekanin algilanmasina yardimei olan elemanlar1 dogru
sekilde kullanmasi1 gerekmektedir. Arastirma stireci boyunca dijital ortamda tasarlanmis
yasam alani, farkli algisal durumlara karsilik gelen farkli dijital ve sanal mekan

ornekleri lizerinden deneyimlenmesiyle arastirmanin konusunu olusturmaktadir.



BIiRINCi BOLUM
MEKAN KAVRAMI

1. MEKAN KAVRAMI

Insanligin varolus siirecinden itibaren hayatta kalma icgiidiisiiyle ortaya ¢ikan
barmma ihtiyact insanoglunun gelisimini dogrudan etkileyen bir unsur olmaktadir.
Gerek ¢evre kosullar1 gerek artan gereksinimler ve ihtiyaglar dogrultusunda insanoglunu
korunakli bir yer bulma eylemine itmistir. Bu durum ise zaman igeresinde insanligin
mekan kavramini olusturmasina olanak saglamistir. Mekan kavrami hakkinda

giiniimiize kadar yapilmis tanimlamalarin bazilar1 asagidaki gibidir:

e Hasol’a gére mekan “insani gevresinden belirli bir élciide ayiran ve icinde
eylemlerini  siirdiirmesine  elverigli  olan  bosluk;  bosun.”  olarak
tanmimlanmaktadwr. (Hasol,2010)

o  Mimari mekan, i¢inde yasayan kullanicilarin fizyolojik, psikolojik ve toplumsal
gereksinmelerini karsilayan bir uzay par¢asidir. (Schulz, 1971)

e Bruno Zevi'ye gore mekdn, striiktiirel elemanlarin genisligi, uzunlugu ve
viiksekligi vasitast ile tanimlanmaya ¢alisilir. Gergekte mekdn, icinde yasanan
ve hareket edilen, bu elemanlarla cercevelenen, belirlenen bosluktur. Fakat bu
elemanlardan olustugu anlamina gelmez. (Zevi, 2021)

o Mekan, sistemler etkinliginde meydana gelen ve bunlara gére sekillenen,
suirlandirilmig bosluklarin biitiiniinii ifade etmektedir (Ching, 2007).

o Aristo mekani, “gégiin sumirlart altinda kalan irili, ufakh algiladigimiz her seyin

toplandigi bosluk” olarak yorumlamigtir. (URL 11)

Bu baglamda, mekan kavramu literatiirde ¢esitli varyasyonlar1 mevcut olsa da
mekan kavrami temelde boslugun sekillendirilip siirlandirilmasiyla iliskilendirildigi
soylenebilmektedir. Insanoglunun tasarlayip sekillendirdigi bu bosluklar kullanicilarin
dogal ve yapay cevresini olusturmustur. Mekanlarin sekillenmesi, yapilan i¢ ve dig
mekan tasarimlarinin birlesimiyle ortaya c¢ikmaktadir. Yapilarin olusum siirecince i¢
mekan ve dis mekan kavramlarini birbirinden ayirmak miimkiin olmasa da temelde bu

kavramlar1 ayr1 ayr1 detaylandirarak incelemek miimkiindiir. (Dinger,2011)



“Mekan siirekli olarak varligimizi saryp sarmalar, mekansal hacim boyunca
hareket eder, bi¢cim ve nesneleri goriir, sesleri duyar, esintiyi hisseder ve bahgede agan
ciceklerin kokusunu aliriz. Mekan ahsap ve tas gibi maddesel bir 6zdiir. Ancak dogast
itibariyle bi¢imsizdir. Onun gérsel bi¢imi, 151k kalitesi, boyutlart ve ol¢egi tamamen
toplam bi¢imin elemanlari tarafindan tamimlanan sinirlarina baghdwr. Mekan kavranip
cevrelendik¢e ve bir kaliba sokulup bicimsel elemanlar tarafindan diizenlendikge

mimarlik varlik kazamr.” (Ching,2007)

1.1. Mekan Siiflandirmalar:

Tarih boyunca mekan kavraminin siniflandirilmasi, farkli disiplinlere ve
uzmanlik alanlarina konu olmustur. Siniflandirmalar o anki doneme, kiiltiire, cevreye ve
teknolojiye bagli olarak degiskenlik gostermis, mekana yeni bakis agilari
kazandirmistir. Zamana ayak uydurarak gelisim ve degisim gosteren bu kavramin

siniflandirilmasina iliskin literatiirde bir¢ok farkli yaklasim bulunmaktadir. Ornegin;
Moholy-Nagy ve Muck’a gore;

Objektif Mekan: Mekan ii¢ boyutu ile 6l¢iilebilmektedir ve bir gergeklik olarak

vardir.

Subjektif Mekan: Mekan ayni anda 6lgiilemeyen boyutlari ile varsayilabilir,

duyularla kavranabilir ve subjektif olarak gercekte var veya yoktur.

Prak (1968) mekani fiziksel, kavramsal ve davranigsal mekan olarak ayirmistir.

Bu siniflandirmaya gore;

o Fiziksel Mekan: Her tiirlii 6znel etkiden bagimsiz kendini olusturan cisimlerin
nitel 6zellikleriyle incelenip Olgiilebilen mekandir.

e Kavramsal Mekan: Olgularin yani nitel verilerin insanlar tarafindan
algilanmasi ve algilanan olgularin yorumlanmasiyla olugan mekandir.

e Davramssal Mekan: Kullanicilarin i¢indeki hareketiyle sekillenen, kazandig

sekille kullanic1 hareketlerini belirleyen mekandir. (Prak, 1968)

Schulz ise mekan kavramini bes ana baslik altinda incelemistir. Schulz’a gore:



e Biitiinciil (pragmatic) Mekan: Fiziksel hareketin olusturdugu, insani
cevresiyle biitlinlestirerek hareketini belirleyen mekandir.

o Algisal (perceptual) Mekan: Dogrudan yonlendirmenin olusturdugu, insanlarin
duyu organlariyla farkina vardiklar1 mekandir.

e Var olunan (existential) Mekén: Insanin gevresine ait sabit imajin1 olusturan,
sosyal ve kiiltiirel agidan birlikte var oldugu ve bi¢cimlendigi mekandir.

e Bilissel (cognitive) Mekan: Biitiin fiziksel verilerin algilanip, mekanin niteligi
cergevesinde yorumlanarak sonug ¢ikartilmasiyla olugsan kavramsal mekandir.

o Soyut (abstract) Mekan: Saf mantiksal iligkilerin kurdugu, mekan1 anlamak

icin gereken kaliplart sekillendiren mekandir. (Schulz, 1972: 7-27)

Mekanlar insanlarin ihtiyag ve gereksinimleri dogrultusunda tasarlanmis
sinirlardir. Bu tasarlanan boslugun sinirlandirilmasiyla mekan kavrami birgok sekilde
smiflandirilabilmektedir. Karsimiza en ¢ok ¢ikan ayrim ise dig mekan — i¢ mekan
kavramlarin olusturdugu ayrimdir. Temelde bu iki kavramdan s6z edecek olursak; ic
mekan tavan, duvar ve zemini igine alan kapali bir hacimken, dis mekan ise bunun
disinda kalan kabugu temsil etmektedir. Bu iki mekan kavramini birlestiren asil nokta

ise yiizeylerdir. I¢ mekan1 duvarlar sinirlarken, dis mekan1 sinirlandiran ise cephelerdir.

Norberg-Schulz, agikitk hissi veren kentsel mekani dis mekan, kismen ya da

tamamen ayirt edici niteligi olan kapalilik hissi veren mekanlar: ise i¢c mekan olarak

agiklamistir (Norberg-Schulz, 1980).

‘30y1l boyunca mimarlar insana, i¢ mekanda bulundugunda bile disariyr
saglamaya c¢alisti. Fakat onlarin isi kesinlikle bu degildir. Mimarlik insana, dig mekanda

bulundugunda bile iceriyi saglamak demektir.” (London, 1962)

“Her bina, iki mekanin olusmasina yardimci olur. Binanin kendisi tarafindan

saptanan ‘I¢ Mekan’ ve bu bina ile komsu binalar arasindaki ‘Dis Mekan’ (Zevi, 1990)

Frank Lloyd Wright'a gore i¢ mekan bir gerceklik, plan ozgiirliigii ve odalarin
stirekliligi iken dis mekan i¢ diizenlemelerin bir sonucu, evin bahge igine projeksiyonu,

dogaya giivenme, samimi, dogal ve ¢cogunlukla yerel malzemeleri kullanmadir (Wright,

1939).



Frank Lloyd Wright; “I¢ mekdn, binamin ruhu olan mekanin kendisidir. Icinde
vasanilan oda veya salon, bu mekdnmin bir par¢asidir, ona aittir, onunla beraberdir,
ondan dogmadir. Icinde yasanilan mekdn bir biitiin olarak, bu sekilde diisiiniildiigii

zamandir ki, bu mekan mimarinin ta kendisidir”

“Dis mekan tizeri kapali olmak zorunda olmayan, ¢ogunlukla yapilarin, duvar
ve heykel gibi dgelerin, bazen de agag, kaya vb. dogal ogelerin, cevreledigi bir
hacimdir. Bir dis mekdn biiyiiyiip devam ettigi takdirde sehirsel bir mekdn haline
dontistir (meydanlar, sokaklar gibi)” (Giingor, 2005: 219).

Zeli’ye gore “Bir yapinin disi, cephesi ne kadar giizel olursa olsun, bir dis kalip

olarak karsimiza ¢ikmaktadir, esas igerik ise i¢ mekandadir.”

Kritere (1993)’¢ gore dis mekéan; cepheler ve yiizeyler arasinda olusan
sinirlandirilmis geometrik bosluk iken, bu dogrultuda yiizey ve cephe sinirlari igerisinde
kalan alan i¢ mekandir. Bu yiizden i¢ ve dis mekan kavramlari birbirinden ayrilamaz bir
biitiindiir. Bu konuyla ilgili olarak modernist mimarligin 6nemli kigilerinden biri olarak

Le Corbusier’in sozleri 6zellikle dikkat ¢ekicidir ‘‘Disarist hep bir igerisidir.”” Boudon,

P. (2015)

1.2. Mekam Olusturan Bilesenler

Mekani1 olusturan gesitli bilesen ve Ogeler vardir. Mekan bilesen ve 6geleri
mekansal imaj olusunda son derece Onemli olmaktadirlar. “Mekan bilesen ve ogeleri
mekansal oOrgiitlenmede sinirlayici, belirleyici, yonlendirici, odaklayici, stireklilik
saglayici, anlam tastyici, birlestirici, ayirici roller iistlenirler. Bu roller gozlemciye o

mekanin kavranabilmesinde énemli ipuglar verir.” (GUR, 1996)

1.3. Mekam Simirlandiran Ogeler

Bir mekanin smir ogeler dikey ve yatay elemanlar olmak iizere ikiye
ayrilmaktadir. Mekéani sinirlandiran dikey ve yatay dgelerin, i¢ mekanin algilanmasinda
onemli bir yeri vardir. Mekani tanimlayan sinir dgeleri; dosemeler, kirisler, tavanlar,
kolonlar, duvarlar, mekansal agiklig1 saglayan pencereler ve kapilar olarak tanimlanarak
sinirlanan i¢ mekanlarin asil hammaddeleridir. Merdivenler ise iki diizlemi birlestiren

elemanlardir. Genel anlamda dikey veya yatay diizlemde bulunan 6geler mekana; bigim,


https://muhaz.org/turkce-ozne-isi-yapan-ustlenen.html

renk, doku veya malzemenin etkisiyle duyusal olarak farkli nitelikler kazandirip

farklilagtirmaktadir.

Sekil 1. Mekan ve i¢ Mekan Bilesenler

Kaynak: Ching, 2006

Mekam Tanimlayan Dikey Elemanlar

Dikey elemanlar, yataylara oranla bireylerin gorlis agis1 igerisinde olmasi
nedeniyle daha etkili bir bilesendir. Duvarlar, i¢ mekanlarin biiyiikligiini veya
kiiciikliigiinii belli eden mekan tanimlamaya yardimci olan boliiciilerdir. Mekan
sinirlandiran dikey 6gelerden olan duvarlar, mekanin hem i¢ hem de dis cephesi olup
mekanin sinirlandirilmasinda etkili bir unsur olup formun algilanmasin etkilemektedir.
Sinirlayict 6zelliginin yani sira kullanilan malzemeler, doku ve renk ile mekanin
vurgulayici 6zelligini niteler sekildedir. Kolonlar ise mekéani ayakta tutmak disinda, alan

icerisinde sinirlandirici ve ayirict etkileri bulunmaktadir. (Kurak Acike1,2015)
Mekam Tanimlayan Yatay Elemanlar

Mekanin sinirlarini yatay diizlemde olusturan ogeler, tavan, doseme ve kiristir.
Doseme ve tavan diizlemi arasinda mekansal bir alan olugmaktadir. Bu alan gerek tavan

gerek doseme diizlemi olsun, sadece mekani siirlandiran 6gelerdir. Tavan diizleminin



yiikseltilip algaltilmas1 mekani basik veya ferah gosterebilirken doseme diizlemindeki
yiikseklik degiskeni mekanm smirlandirip, bolgesel olarak yapilan degisiklikler
mekanda hareketlilik veya mekansal akisin kesintiye ugramasini saglayabilmektedir.
Kirigler ise i¢ mekanlarda tasiyict olmalarinin yami sira mekanlarda yonlendirici,
odaklayic1 veya ayirict etkileri de bulunmaktadir. Duvarlar ve kolonlarla birlikte
disiildiiginde, kirisler mekanin algilanisinda bir biitiinlik saglamaktadir. (Kurak

Acike1,2015)
Mekéani sinirlandiran dgelerdeki Acikhiklar

Mekani tanimlayan ve siirekliligini saglayan acikliklar pencere ve kapilardir.
Pencereler, mekan igerisine 1518in girmesini, aydinlanmasini ve dis mekanla olan
baglantiy1 saglayan sinirlayict elemanlardir. Mekanin orgiitlenmesinde 6nemli bir rol
oynayan pencereler, yanlis boyut, sekil veya yerlesimle tasarlandiginda mekanin tiim
dengesini bozacak kadar etkili bir bilesendir. Kapilar ise mekanlar1 birbirinden ayirip
gecis alani olugturan agikliklardir. Hem mekani sinirlandiran hem de sinirlandiricr etkiyi
ortadan kaldirabilen bu Ogeler algisal olarak i¢ mekani etkilemektedir. (Kurak
Acike1,2015)

1.4. Mekan ve insan Etkilesimi

Mekanlarin tasarlanmasinda ve sekillenmesindeki ana unsur insandir. Mekanlar
insanlarin etkisiyle degisip gelismektedir. Bireyler tasarlanan mekanlarla siirekli bir
iliski ic¢indedir. Kullanicilarin mekanlarda huzurlu ve mutlu yasamalari1 i¢in, mekan
insan iligkisinin dogru kurulmas: gerekmektedir. Bu dogrultuda mekan ve insan
etkilesimine baktigimizda, i¢ mekan kullaniciyla beraber var olan bir hacimsel bosluk
olarak soyleyebiliriz. Bu iliskinin 6ziinde ise kullanicinin fiziksel, psikolojik ve
sosyolojik yonlerinin degerlendirilmesi gerekmektedir. Mekan icerisindeki fiziksel
gereksinimler iggilidiisel olarak bir sekilde karsilanmaktadir. Asil sorun i¢ mekandaki
psikolojik belirleyiciler olarak adlandirdigimiz, kullanicilarin mekan igerisindeki renk,
151k ve bicimden etkilenmesiyle olusan veya gelenek, kiiltiir, din gibi sosyolojik

unsurlarin mekan-insan iligkisinde dikkat edilmesi gereken noktalar oldugudur.
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Sekil 2. Tletisim Siireci

Kaynak: Giinal & Esin, 2007

Mekan ve bireyin olusturdugu biitiinlik sonucu elde edilen mekan
orgiitlenmesiyle, kullanicinin fiziksel ve ruhsal mekana dair ihtiyaglarinin karsilanmasi
miimkiindiir. Mekan, insanin duygularin1 harekete ge¢irir. Bir mekani zihinde yeniden
olusturmak, boyut, oran veya 0lciilere dayandirilamaz fakat etkilenmelere ve duygulara
dayandirilabilmektedir. Yani bu etkilesim tamamen zihnimizde yaratti§imiz bir siiregcten
gecerek, kisir bir dongli halinde insan ve mekanin iletisimini saglamaktadir.
Yasamlarinin biiyiik bir boliimiinii mekanlar igerisinde geciren insanoglu i¢in tasarlanan
bu i¢ mekanlarin insan davraniglart tizerinde ne gibi etkileri oldugu ancak son yillarda

onem kazanmistir. Bu noktada tasarimciya diisen gérev mekéanin icerisinde yasayacak



olan bireylerin tiim fiziksel, sosyal, kiiltlirel ve ruhsal 6zelliklerini géz Oniine alarak
mekan kurgusunu yaratmasidir. “Bizi {i¢ boyutlu bir boslukla gevreler ve bundan alinan

zevk sadece bize mimarinin getirebilecegi bir armagandir.” (Zevi, 1990).

1.5. Mekansal Deneyim

TDK’na gore; deneyim, Bir kimsenin belli bir siirede veya hayat boyu edindigi
bilgilerin tamami, tecriibe olarak tanimlanmaktadir. Deneyim, hemen hemen her birey
tarafindan farkli farkli tanimlanabilen ve c¢esitli anlamlar yiiklenen son derece muglak
bir kavramdir. Deneyim, barindirdigt muglakliklarla dogru orantili olarak,
tanimlarindan da anlasilacagi iizere dogrudan olumlu ya da olumsuz algilayabilecegimiz
bir durumu ifade etmez; fakat bunun aksine giiniimiizde deneyime genellikle olumlu
anlamlar yiiklenmektedir. Bireyler, i¢inde bulunduklar fiziksel g¢evreyi algilayarak
somutlastirir ve deneyimleyerek o yerin imajin1 ve kimligini anlamlandirir. O ‘yer’ e ait
fiziksel Ozellikleri iceren imaj ve kimlik bireyin zihninde zamanla ve deneyimle

olusmaktadir.

Birey ile mekan arasindaki etkilesim ile beraber olusan kavrayis ve kavrayisin
temsile yansimalarini arastiran etkilesim kavrami, fiziksel baglamda bedensel/mekansal
deneyim olgusuyla ele alinmaktadir. Mekansal deneyime iliskin siireg; bireyin bedenine
ilisgkin duyum pratikleri ile baslayip, yine bedensel deneyime etki edecek bilissel
siireclerle devam etmektedir. Bu anlamda fiziksel ve zihinsel siirecler arasinda sonu

gelmez bir dongiisel etkilesimin varligindan s6z etmek miimkiindiir.

“Mekan, bircok arastirmacinin da belirttigi gibi hareketle algilanmaktadir.
Algilamayr duyularimiz aracilifiyla yapariz. Algilamayla birlikte mekan: deneyimler,
yani yasayarak herhangi bir yere veya mekana ait bicimsel ve nesnel 6zelliklerini gegici
bellegimize depolariz. O mekanda kalis siiremize ve kullanim cesitliligimize goére o

mekan bizde belirli anilarla, anlam kazanmaktadir. (Aytug ve inceoglu, 2009).”



IKiNCi BOLUM
ALGI KAVRAMI

2. ALGI KAVRAMI

Algi, Tirk Dil Kurumu sozligiinde algi, “bir seye dikkati yonelterek o seyin

bilincine varma, idrak etme” olarak tanimlanmaktadir.

Tiirk¢e Bilim Terimleri Sozliigiinde ise; “Uyaranlarin duyu organlari araciligiyla

beyne iletilmesi, beyinde taninmasi ve degerlendirilmesi” seklinde tanimlanmaktadir.

(URL2)
Psikoloji sozliigiinde ise alg1 kavrami bir¢ok sekilde tanimlanmaktadir:

1. “En genel anlamiyla, duyu organlari vasitasiyla alinan uyaricilarin (duyusal
bilgilerin) tutarli, anlaml1 bir biitiinliik olusturacak sekilde drgiitlenmesiyle, analiziyle,
yorumuyla ve senteziyle iligkili -duyu uyaricilarinin duyu alicilarina ulagtirmasindan,
algilanan seyin taninmasina, farkina varilmasina, kavranmasina vb. kadar gecen fiziksel,
norolojik, fizyolojik, bilissel ve duyusal- siireclerin tamamidir. Bu haliyle ¢ok diizlemli,
etkilesimli bir sistemde gerceklesen bir alt siirecler kiimesi olarak degerlendirilir. Algi,
uyaricinin kaynagina bagli olarak da dis algi, yani dis diinyaya iliskin gorme, isitme vb.
gibi algilar ve i¢ algi, yani kisinin kendi bedenine iliskin konum, yon, hareket vb. gibi

algilar olmak tizere iki grupta toplanir.”
2.“Sezgisel bilgi; duyularimiz yoluyla kazandigimiz dolaysiz bilgi.”

3.“Psikolojinin, duyusal uyaricilarin yukarida tanimlanan sekilde algilanmasiyla
iliskili siirecleri inceleyen dalidir. Her kosulda 6znel bir yasanti olan algilama, kisinin
gecmis deneyimlerine, inanglarina, ihtiyaclarina, dikkati etkileyen i¢ ve dis etkenlere,

vb. baghdir ve bunlarla birlikte anlasilmalidir.” (Budak, 2000)

“Organizmanin o andaki yasantis1 sirasinda edinilen duyusal bilginin beyin

tarafindan Orgiitlenip yorumlanmasi anlamina gelir™* (Morgan, 1994, s. 49).

Algi, almtilandig iizere, literatiirde bircok sekilde tanimlanmistir. Insanlar

cevrelerindeki her seyi duyular yoluyla algilamaktadir. Her bireyin gorme, tatma,
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koklama, dokunma veya isitme fonksiyonlarina hizmet eden duyu organlar1 sayesinde
duyum gergeklesir ve duyum olmadan algilamanin ger¢eklesmesi miimkiin degildir.
Buna gore, Algilama duyu organlarimiz ile gergeklestirdigimiz deneyimlerin zihnimizde

anlam kazanmasi olarak tanimlanabilir.

2.1. Algilama Siireci

Algilama siireci, insanin ¢ogu zaman farkinda olmadan gergeklestirdigi ve
tekrarladig1r bir siirectir. Di1s diinyadaki uyaricilari, duyu organlarimizi kullanarak
fiziksel ¢evreden edindigimiz bilgiler 1s181nda siire¢ boyunca igsellestirerek yorumlariz
ve bunun sonucunda duyumla baslayan bu siire¢ yerini zihnimizde yorumladigimiz,

kendi benligimiz ile anlamlandirdigimiz bilissel bir siire¢ haline gelir.

Tablo 1. Algilama Siireci

UYARICILAR

GORUNTU

SES

KOKU Duyusal Farkina Yorumlama Tepki Algilama
TAT Alicilar Varma

YAPI

Kaynak:https://avys.omu.edu.tr/storage/app/public/cmumcu/134634/isl228_sunump_unite5.pdf
E.T:13.09.2021

“Bizler algilamay1 belirleyen islemlerin farkinda olmadan, ¢evremizdeki olup biten her
seyi gdrme, isitme ve dokunma gibi duyu organlarimiz ile algilariz, sonra da esyalar1
zihnimizde anlaml1 bir biitlin olusturmasi i¢in bigim, sekil, ses veya goriintii bicimde
organize ederiz. Bir saate baktigimizda onu bir biitiin olarak algilar, bir zaman dilimi
olarak taniriz. Tanimadigimiz yabanci bir cisim gordiiglimiizde, onu 6nceden

hatirladigimiz benzer bir bigime benzetiriz” (Zengel, 2008: 26).

Ak (2006)’nin inceledigi Lang (1987)’e gore, algisal siire¢ fiziksel ve biligsel

stire¢ olmak tizere ikiye ayrilmaktadir.
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“1.Fizyolojik siire¢: Dis diinyadan gelen verilerin duyularimiz yoluyla
alinmasim1 igerir. Mekanin algilanmas1 sirasinda, fiziksel siire¢ mekanla ilk

karsilasmamizda veya kisa siireli mekansal deneyimler sirasinda gergeklesir.

2.Biligsel siire¢: Alinan verilerin  zihinde islenerek anlamlandirilmasi,
yorumlanmasidir. Kisinin mekéana dair hatirinda kalan bilgilerle stirekli olarak mekani
tekrar yasamasini igerir. Baska bir ifade ile ge¢mis mekan deneyimlerinin

hatirlanmasina yoneliktir. Daha uzun siireli bir mekansal deneyim gerektirir.”

Buna gore, ilk olarak bahsedilen fizyolojik siire¢ insanoglu icin evrensel, sabit
bir olgudur. Uyaricilarin beyne ilettikleri verilerin iletimidir. Ikinci olarak bilissel siireg
ise tam tersine siibjektiftir. Immanuel Kant'in “Biz bazi seyleri oldugu gibi degil, bizim
istedigimiz bicimde goriiriiz.” Ifadesinde de belirttigi iizere, bireyin neyi nasil goriip
algiladig1 bireye ozeldir. Kisilerdeki mekani veya nesneyi algilayis bi¢imi ya da
zihninde olusan mekansal imajlar farkliliklar goriilmektedir. Bu baglamda uyaricidan
uyarilana giden bu siiregte algilanan her sey aslinda bireyin i¢inde bulundugu duygusal

izdlisiimii yansitmaktadir.

Tablo 2. Imge Olusumu

KULTUREL FAKTORLER

GERCEKLIK ALGI iMAJ

PSiKOLOJIiK FAKTORLER
Kaynak: (Goregenli, 2010, s. 25).

2.1.1.Algisal Siirecin Evreleri

Algilama siireci se¢im, organizasyon, yorumlama ve tekrar hatirlama olmak
tizere dort evreden olugmaktadir. Algilama siirecinin boyutlar1 algilamada bilgi isleme
evreleri seklinde de ele alinabilmekte ve dort evreden olusan s6z konusu siniflandirma

da su sekilde agiklanabilmektedir (Eren, 2007: 71 — 75):
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e Secim: Algilamak istedigimiz bilgileri filtrelememiz ve segmemiz gerekir. Bu
se¢im tecrlibeler, ihtiyacglar ve tercihler araciligiyla yapilir.

e Organizasyon: Neyi algilacagimizin farkinda olduktan sonra, anlam verebilmek
icin uyaricilart gruplar halinde toplamamiz gerekir. Gestalt prensiplerine gore,
uyaricilarin diizenlenmesi rastgele degildir, belli kriterleri takip eder.

e Yorumlama: Secilen tiim uyaricilar1 diizenledikten sonra onlara anlam
kazandirarak algi siirecini tamamlariz. Yorumlama siireci tecriibelerimiz ve
beklentilerimiz tarafindan ayarlanir.

e Tekrar Hatirlaman (Yiiksel

2.1.2. Algilama Siirecini Etkileyen Faktorler

Alginin kisiden kisiye degisen bir olgu oldugu bilinmektedir. Bu degiskenlik
algilama siireci boyunca bireylerin algiladigi nesne veya mekanla ilgili farkliliklar
goriilmesine neden olmaktadir. Bu farkliliklar1 degerlendirecek olursak; algilayan birey,

algilanan nesne ve algilama ortami olarak {i¢ gruba ayirarak siniflandirmak miimkiindiir.

Tablo 3. Algilama Siirecini Etkileyen Faktorlerin Algilama Siireci

Algilayan Kkisinin

nitelikleri Algilanan
kisinin
davramsgsal
Algisal siirecin evreleri cevabi
Algilanan kisi,
nesne veya . Dikkat ve se¢cim ‘
olaylarin ilaileri i :
oavanm e  Bilgilerin organizasyonu O fnang
ozellikleri e Bilgilerin yorumu O buygu
. Tekrar hatirlama O kanaat
O Deger olusumu
D Davranig ve
tavirlarin
Algilama belirlenmesi
siirecinin
gerceklestigi
ortam

Kaynak: http://auzefkitap.istanbul.edu.tr/kitap/kok/algiyonetimi.pdf E.T:13.09.2021
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Algilama siirecini etkileyen faktorler;

1. Algilayan bireyin- kisiligi, kisisel 6zellikleri, ge¢mis yillarda elde ettigi

tecriibeleri

2. Algilanan nesnenin — ki bu nesne, kisi, esya, olay, canli ve cansiz tim

varliklar olabilir — 6zellikleri

3. Algilama ortami; algilama siirecinin gerceklestigi fiziksel, sosyal ve orgiitsel
cevre kosullar1 olmak {izere ii¢ baslik altinda incelenebilmektedir. Bu faktorler
algilamanin bireyden bireye farkli bicimlerde gerceklesmesine etken olmaktadir. Ayrica
bu faktorler, algilama siirecinin evrelerini de etkilemekte; cesitli algisal ¢arpitma ve
yanilgilarin ortaya ¢ikmasina neden olmaktadir. Bu bilgilerden hareketle algilama
stirecine iliskin bir diger bakis agisiyla ortaya konan ikinci model asagidaki sekilde

gorsellestirilebilmektedir (Eren, 2007: 69 — 70):

2.2. Mekéan Alg: Tiirleri

Mekén insan tarafindan bes duyu organiyla algilanmaktadir. Bunlara bagimh
olarak boyutsal, 1si1sal, isitsel ve gorsel algi tiirlerinin mekan1 algilayisimizda farklilik

gosterdigi belirlenmistir.

Gorsel Algilama: Gorme duyusu, diger duyu organlarimiza gore uyaricilardan
daha fazla veri aligverisi yapmamizi saglamaktadir. Bu sebeple, gorsel algilama en etkin
ve hizli sonu¢ veren algilama tiriidiir. Algilama siirecince gorme ve algilama
kavramlarin1 birbirinden ayrilmaz bir biitiindiir. Bireyler siire¢ boyunca algilamanin

farkina varmadan, sadece algilamanin sonucuna odaklanmaktadir. (Carlson, 1993).

Boyutsal Algillama: Gorsel algilamanin bir parcgasi olarak kabul edilmektedir.
Objelerin veya mekanin olgiileri, iliskileri ve o6lgekle ilgilidir. Boyutsal algilama,
mekanin algisinda 6l¢egin etkisini belirtmektedir. Mekan1 ve nesneleri algilayip analiz

edebilmemiz i¢in ise mekanlarda insan 6l¢egi baz alinmaktadir.

Isitsel Algilama: Isitsel algi, genel olarak kisinin kulagina gelen sesleri algilama
ve anlama yetenegidir. Mekani algilamada en kesin sonucu veren gorsel algilama

oldugu varsayilsa da isitsel algilama da buna destek olmaktadir. Bir mekanin i¢indeki
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giiriilti, miizik veya insan sesi o mekanin algilama bigiminde olumlu ya da olumsuz

degiskenlik gdsterebilmektedir.

Kokusal Algilama: Mekanin algilanmasinda kokular da mekanin algi ve
deneyimini farklilagtirir. Kokuda diger algilama tiirleri gibi mekanlarin pozitif veya
negatif yonde algilanmasinda etkilidir. Ornegin; bulundugunuz mekandaki tar¢in
konusu size daha Onceden annenizin yaptigi tar¢inli bir keki ¢agrisim yoluyla

hatirlatarak duygu degisimi yasamaniza sebep olabilir.

Dokunsal Algilama: Braque dokunsal mekanin, goézlemciyi objelerden
ayirirken, gorsel mekanin objeleri birbirinden ayirdigini belirterek gorsel ve dokunsal
algilama arasindaki iliskiyi agiklamistir. Insan nesneleri gérmekle yetinmez, nesneler ile
bir bag kurmak i¢in onlar1 deneyimleyerek ¢oziimlemek isteyecek ve algisal olarak daha

kesin bir sonuca varacaktir. (Hall, 1966).

Biling dis1 mekan igerisinde gergeklestirmis oldugumuz bu algilama tiirlerinin
hepsini mekinda bulundugumuz siire boyunca c¢ok kisa bir zaman diliminde
gergeklestiririz. Mekanin algilanmasinda kullandigimiz duyu organlarimizin sayisi ne

kadar artarsa algilama da o derece net ve etkin hale gelecektir.

2.3. Gorsel Alg1

“Gorsel alginin olusmast icin su ii¢ sey gereklidir: Isik, saglam bir goz ve

beyinde normal isleyen bir gérme merkezi” (Glingdr, 2005: 6).

“Duyu organlar1 ile eslesen algi tiplerinden en ¢ok karsilagilan algi bi¢imi gorsel
algilamadir. Gorsel algi, duyuma dayali algi bicimidir ve algi sisteminin %95ini
olusturarak algi bicimleri arasinda en genis yere sahip olan algi yontemidir.” (Manav,
2005, s.7)._Gorsel algi konusunda 6n planda tutulan Gestalt teorisi de bigim (form), es
bicimlilik (isomorphisim) ve alan kuvvetleri (field forces) kavramlarmi igerdigi i¢in

duyuma dayali algilama kuramlarinin i¢inde degerlendirilir (Lang, 1987, s. 86).

“Duyular alanindaki olumsuz gelismeler de dogrudan dogruya gérme duyusunun
tarihsel olarak ayricalikli kilinmis olmasia yiiklenemez. Gérme algisinin en 6nemli
duyumuz olmasinin fizyolojik, psikolojik ve algisal olgularda saglam temelleri vardir.

Sorun, goziin diger duyu kipleriyle dogal etkilesiminden yalitilmasindan ve diinya
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deneyimini git gide indirgeyecek ve gorme alanina sinirlayacak bigimde diger duyularin

devreden ¢ikarilmasi ve bastirilmasindan kaynaklanir.” (Pallasmaa & Holl, 2011).

Algi sisteminde genis bir yere sahip olan gorsel algi, insanlarin ¢cevreden gelen
gorsel uyaricilar, algilamalari sonucu anlam kazanmaktadir. Gorsel algilamada
nesneler, birbirleri ile belirli bir diizen i¢inde bir araya gelmekte ve bu diizenin
elemanlarinin olusturdugu bir olgu olarak algilanmaktadir. (Aydinli, 6 1986, s.13).
Gorsel alginin gergeklesmesini saglayan faktorler, ayn1 zamanda i¢ mekan tasariminda
da etkili olan temel unsurlardir. Mekanlarin ya da objelerin renk, bi¢im, doku, 151k ve
malzeme gibi niteliklerinin kavranmasi i¢in en etkin duyumuz olan gérme, gorsel algiy1
olusturmaktadir. Bu baglamda mekanlarin veya nesnelerin gorsel o6zellikleri ve bu
gorselligin insan ile etkilesimim onemlidir. Gorsel algiy1 etkileyen bu 6gelerin insan ile
etkilesimi tasarim siirecinde iyi bir sekilde kullanilir ile temelde yasanabilir ve kullanici

beklentilerini karsilayan mekanlar olusturulabilmektedir.

2.4. Gestalt Gorsel Alg Teorisi

Gestalt algi kurami yirminci ylizyilin ilk yarisinda Almanya’da bulunan bir
psikoloji okulunda Wertheimer Kohler, Kofka ve Kurt Lewin adli psikologlar tarafindan
gelistirilmistir. Kuram, o doénemde kurulan Bauhus Okulu sanatcilari tarafindan da
kabul gormiis, hatta “temel tasarim” dersine kuramsal alt yap1 olmakla beraber tasarim
alanina uyarlanmig bir algilama bigimi olarak tarihte yerini almistir. (Zengel,2008).
Gorsel algida organizasyon ilkelerini agiklayan Gestalt ilkelerine gore, bir biitline anlam
veren, onu olusturan parcalar degil, parcalarin hangi sekilde bir araya geldikleridir.
Gestalt teorisinin etkileyen faktorler yakinlik, benzerlik, kapalilik, devamlilik,

stireklilik, kusatilmislik ve simetri ilkeleri olarak listelenmistir (Aydinli, 1993, s. 29)

Tamamlama: Algt eksik bilgileri ya da bosluklari doldurarak bir biitiin

olusturmaktadir.
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Sekil 3. Gestalt Tamamlama Ilkesi

Kaynak: http://fisiltimsi.com/gorsel-algilama-gestalt-kurami/ E.T:15.01.2022

Yakinhk: birbirlerine yakin olarak konumlandirilmis aslinda ayr1 olan

nesnelerin tek bir nesne gibi algilanmasidir.

ONONONONONG, o0 OO0 00
ONCNONONONGE o OO0 00
CHOCNONONONG oo OO0 00
ONONONONONG, oo OO0 00
ONONONONONGT oo OO0 00
CHOCHONORONG, oo OO0 00

Sekil 4. Gestalt Yakinhk ilkesi

Kaynak: https://miesofficial.com/blog/gestalt-kurami-nedir-ve-ilkeleri-nelerdir/ E.T:15.01.2022

Devamhlik: Yan yana olan cisimlerin diizgiin ve kesintisiz egriler olusturacak

sekilde bir arada algilanmasina stireklilik denir.

®
®g oo
Sekil 5. Gestalt Devamhlik ilkesi
Kaynak: https://wannart.com/icerik/19699-parcalarindan-ayri-bir-butun-gestalt-ilkeleri E.T:15.01.2022
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Benzerlik: Birbirlerine benzeyen sekillerin grup olma egilim gdstermesiyle bir

biitiin olarak algilanmasidir.

AAAOGAAA
od AAGOOAA
o0 AGOOOOA

000000
HEE AGOOOOA
OOHOO® .L.000.44

AAAOGAAA

Sekil 6. Gestalt Benzerlik Ilkesi

Kaynak: http://fisiltimsi.com/gorsel-algilama-gestalt-kurami/ E.T:15.01.2022

Sekil-Zemin Tliskisi: Algisal alanda dikkatin yogunlastigi obje veya sekil, onu
cevreleyen ortam zemin olarak adlandirilir. Dikkatin yogunlastigi noktaya gore sekil ve

zemin yer degistirebildigi goriilmektedir.

Kaynak:https://studylibtr.com/doc/700484/gestalt-kuram%C4%B1-
werthe%C4%B1mer-koffka--kohler-- E.T:05.06.2021

Sekil 7. Gestalt Sekil-Zemin Tliskisi ilkesi

Kaynak:http://neclaakman.blogspot.com/2018/12/endustri-urunleri-tasariminda-gestalt.html
E.T:15.01.2022
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Basitlik Ilkesi: Karmasik bir sekli algilamak yerine basit sekillere yonelmek
beynimizin genel huyudur. I¢ ice ge¢mis birden fazla farkli objeyi ¢oziimlemek yerine
basit birkag¢ objeyi anlayip tanimlamayi segeriz genellikle ve bu hareket basitlik ilkesini

olusturur.

Sekil 8. Gestalt Basitlik Ilkesi

Kaynak: https://wannart.com/icerik/19699-parcalarindan-ayri-bir-butun-gestalt-ilkeleri E.T:15.01.2022

Es bicimli Uygunluk: imajlarin yapisal karakterlerinin simgeledikleri bigimlerle
olan iliskileri ve anlamlarinin uyumlulugu ilkesidir. Kanli bigak cinayeti, pankart tutan

bir kisi baskaldirtyr simgeler.

Sekil 9. Gestalt Es bicimli Uygunluk Ilkesi

Kaynak: http://auzefkitap.istanbul.edu.tr/kitap/kok/algiyonetimi.pdf E.T:13.09.2021

Kapalilik: Bir desen olusturan 6geler grup olustururlar.
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IS
+ L

Sekil 10. Gestalt Kapalhihk ilkesi

Kaynak: https://www.slideserve.com/koen/e-itsel-yaz-1-mlar-n-tarih-esi-ve-renme-yakla-mlar-ile-li-kisi

E.T:15.01.2022

Basitlik: Simetri, diizen ve diizgiinliik 6gelerin grup olusturmasini saglar.

X N+/
X > +<

Sekil 11. Gestalt Basitlik Tlkesi

Kaynak:https://www.researchgate.net/profile/Seda_Eden_Uenlue/publication/338196821_Reading_notat

ion_with Gestalt perception principles Gestalt algi_ilkeleri ile notasyon okuma/links/5e13310e45851

59aa4b4dc94/Reading-notation-with-Gestalt-perception-principles-Gestalt-algi-ilkeleri-ile-notasyon-

okuma.pdf E.T:15.01.2022

Denge: Insan dogasi geregi simetriyle ortaya ¢ikan denge arayisi igindedir.
Dogada, insan anatomisinde, yeryiizli sekillerinde denge unsurunu gozlemleyebiliriz.
Doku, kiigiik-bliyiik iliskisi, renk iligkisi gibi farkli durumlar olusturularak da denge

yaratilabilmektedir.

Kaynak: https://slideplayer.biz.tr/slide/16253860/ E.T:05.06.2021
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2.5. Mekéansal Alg1

Mekanin algilanmasi, duyularimiz yoluyla gerceklesen ve aslinda her an iginde
oldugumuz bir siirectir. Mekan algisi, kisinin psikolojik, sosyal ve kiiltiirel birikime
gore her birey tlizerinde farkli etkiler yarattig1 kabul edilmektedir. Bu sebeple i¢c mekan
tasarimi1 adina Ongorebilece§imiz mekan-insan iligki bigimlerinin ve kullanici igin
oncelikle i¢ mekanlarla olan algisal degiskenlerin mekan igerisinde dogru bir sekilde
tasarlanip uygulanmas1 gerekmektedir. Insan ve mekan iliskisi, insanin mekan1 anlayip

algilayabilmesi lizerine ayrintili calismalar ancak son yiizyil iginde yapilmistir.

Gorsel algilamanin kaynagini etkileyen faktorleri bilmek; bi¢im, 151k, renk, doku
ve malzeme ile ilgili bilgilere sahip olmak gerekmektedir. Ciinkii bu faktorlerin
mekansal imaj olusumunda belirleyici bir yeri vardir. Bunlar mekansal uyarimi

etkileyen elemanlar olarak siniflandirilmaktadir (Aydinli, 1986).

Ic mekanda mekan algis1 yaratmak; bir mekani olusturan duvar, tavan ve zemin
gibi i¢ mekan1 sinirlandiran bilesenlerin gorsel etkilerini kavrayip, i¢ mekan tasarimini
etkileyen faktorlerin (renk, 151k, doku, bi¢im ve malzeme gibi Ggelerin) uyarici

ozelliklerinin her birine anlam yiliklenmesiyle olugsmaktadir.

“Form, objenin aldig1 bi¢cimdir ve dikdortgen, kare, liggen, oval gibi farkli
sekillerde olabilir. Uggenler ve diyagonaller genellikle dinamik 6zellik gdsterip hareketi
belirtirken, yatay bir dikdortgen dinginligi ¢agristirir. Tiim formlarin diiz ya da piiriizli,
parlak ya da mat, yumusak ya da sert bicimde dokular1 vardir. Farkli dokularla sicak ya
da soguk mekanlar yaratilabilir. Renk ise mekan algisini en yiliksek oranda etkileyen
tasarim Ogesidir. Kirmizi kullanilarak enerji elde edilebilirken, yesille huzur ve

dinginlik saglanabilir.” (Yazicioglu ve Meral, 2011).

I¢c mekan tasarimda algilama, tasarlanan mekan veya nesneleri dogru kavramak
onemlidir. Ancak bir mekéan igerisinde dogru algilamanin ger¢eklesebilmesi icin
uyaranlarm, (kullanilan bi¢im, doku, 1sik, renk, malzeme gibi) algimiz1 etkileyen
faktorlerin konut i¢ mekan tasarimina etkileri detayl bir sekilde incelenmesi gereken
konulardir. Renk, 151k, doku, bicim ve malzeme gibi fiziksel mekani1 uyaran elemanlar,
bir i¢ mekanin gorsel algisinin ve mekansal alginin temelini olusturmaktadir. Bu tez
kapsaminda ise konut i¢ mekanlarindaki yasam alanlarinin algilanmasinda bir biitiinii
olusturan Ggeler ayr1 ayr1 ele alinarak mekéan icerisindeki degiskenleri ve etkileri

irdelenecektir.
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UCUNCU BOLUM

iC MEKANDA GORSEL ALGIYI ETKILEYEN TASARIM
PARAMETRELERI

3.1C MEKANDA GORSEL ALGIYI ETKIiLEYEN TASARIM
PARAMETRELERI

“Mimari bi¢im, kiitle ve mekdnmn arasindaki baglanti noktasidir. Mimari
bicimlerin, dokularin, malzemelerin, golge ve 151k degisimlerinin, rengin hepsi, mekani
agtkea ifade eden bir ruh veya nitelik vermek tizere bir araya gelir. Mimarhigin niteligi,
tasarimcimin bu 6geleri hem binalarin ¢evresindeki mekanlarda hem de i¢ mekanlarda

)

kullanma ve birbiriyle iligkilendirme becerisiyle belirlenecektir.’
Edmund N. Bacon

Bir I¢ mekanin dogru sekilde algilanmasinda; mekanda icerisindeki yiizeylerdeki
tasarimsal farkliliklar, doluluk bosluk oranlari, 151k ve gdlgenin mekani yansitisi, sabit
veya hareketli donatilarin mekan igindeki konumlar1 ve birbirleriyle olan iliskileri
biiylik bir dnem tasimaktadir. Tiim bu iliskiler iizerinden olusan tasarimlar gesitli
parametrelere gore degisiklik gosterebilmektedir. Gorsel algiyr etkileyen parametrelerin
kendi iclerindeki iliski 6nemli oldugu kadar, kullanici ve tasarimci arasindaki iliskide i¢
mekanlarm olusum siirecinde 6nemli bir faktordiir. I¢ mekan tasarimlarinin, tasarlanma
sirecinden itibaren kullanicilarin istek ve tepkileri, tasarimcilarin ise dogru
yonlendirmeleri dogrultusunda sekillenmesi gerekmektedir. I¢ mekanlarda istekler ve
dogru yonlendirmeler gbz Oniine alinarak hemen hemen tiim mekanlarin kullanicilar

tizerinde algisin1 degistirebilmek miimkiindiir.

Bir i¢ mekan kurgusunda gorsel algilamanin var olabilmesi i¢in temelde; 151k
yani aydinlatma olmasi gerekir. Ikinci olarak; i¢ mekandaki diizlemlere veya nesnelere
iliskin renk, bi¢im, doku ve malzeme kavramlart mekanin sekillenmesinde 6nemli bir
unsurdur. Bu kavramlarin i¢ mekan igerisindeki uygunlugu ve kullanici tarafindan
olusan psikolojik tepkileri bilimsel arastirmalarla kanitlanmistir. Her bir parametre, i¢
mekandaki okunabilirlik ile dogrudan veya dolayl bir iliski i¢erisindedir. Bu baglamda
tiim bu parametreler, i¢ mekanin kalitesini arttirirken, mekandaki biitlinliigli saglayarak,

huzur ve refah igerisinde yasanabilir mekanlar veya bagka bir degisle fizyolojik,
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psikolojik ve sosyal anlamda saglikli kullanicilar olusturabilmek i¢in Onemli
parametrelerdir. Tez kapsaminda bu boliimde, gorsel algiy1 etkileyen bu parametrelerin
i¢ mekan tasariminin, organizasyonunu ve biitiinliigliniin etkileyen 6nemli bir unsur

oldugu, ortaya konan veriler ve drneklerle irdelenmektedir.

3.1. Isikk

Gorsel algmin  gerceklesmesi icin goziin 151k  tarafindan uyarilmasi
gerekmektedir. Isik yani mimari dilde aydinlatma olarak ifade edilen bu kavram ig
mekanin algilanmasindaki en temel faktordiir. Mekanin kimlik kazanmasinda 6nemli bir
rol oynayan 151k kavramini tinlii mimar Le Corbusier’in “Mimarlik, kiitlelerle muhtesem
bir sekilde oynayip diizelterek, usta bir bicimde sikta bir araya getirmektir.” (Lam,
1977, s. 10) soziinde vurgulanmaktadir. Bu dogrultuda 1s1k, mekan1 sekillendirebilen
giiclii bir kavramdir. Mekani olusturan kavramlar renk, bicim, doku ve malzeme gibi
goriinse de bu oOgeleri biitliniiyle ortaya c¢ikartan 1giktir. Bu dogrultuda mekanin

algilanabilmesi tamamuyla 1518a bagl sekilde gerceklesip sekillenebilmektedir.

“Gorsel etkilerin timii 15182 bagimlidir. Isigin cinsi, giicii ve yonii degistikce
mekanin algis1 da degismektedir. Isik sinirlamalar1 barizlestirir ve belirsizlestirir; bigim
ve dokuyu vurgular, bir 6zelligi gizler ve agiga cikarir; mesafeleri kiigiiltiir ya da
biiyiitiir. Siluet halindeki objelerin kenar ¢izgileri cok dnemli gorsel nitelikler tagimakta,

bu ¢izgileri de 151k belirlemektedir. (Lynch 1966)” (Asar 2013)

Mimari mekan, objelerin ve onu ¢evreleyen yiizeylerin aydinlatilmasiyla var
olur. Aydinlatmanin kalitesi ve miktari ile var olan 151k ve golge, mekanin kullanimini
mekanin sekli ve biiylikliigiine bagli olmadan diizenler. Golgenin miktari, objelerin ve

dolayisiyla mekanin ii¢ boyutlu algilanabilirligini etkiler. (Meiss, 1990, s. 121- 125)

Mimarlikta bi¢im ii¢ boyutlu olarak algilatan ve mekanlara karakter katan 15181n
kendisi degil, yoklugudur. Bir agacin giines 1s181yla aydinlanan dallar1 ve yapraklari,
govdesinde olusan golgeler ve tacin altindaki karanlik kisim ile daha da dramatik hale
gelir. Mekansal baglamada, muhtesem bir manzara ¢ok az aydinlatilmis bir duvarda yer
alan agikliktan daha da muhtesem goriiniir; mekandaki aydinlatilmis alanlar ile gdlgeler
karsitlik yaratacak sekilde kullanilmissa mekan daha zengin ve cekici algilanir. (Coles

& House, 2012, 5.134).
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Insan yasaminda, aydinlatma kullaniminda iki temel 151k kaynag1 vardir; dogal
ve yapay aydmlatmadir. Ozellikle i¢c mekan tasariminda kullanilacak olan dogal
aydinlatmanin pencereden gelen acici, bi¢cimi, yapay aydinlatma da ise aydinlatmanin

tiirli, konumu, miktar1 ve rengi biiylik bir 6nem teskil etmektedir.

3.1.1. Dogal Aydinlatma

Dogal aydinlatmanin temeli gilinese dayalidir. Onun disinda cesitli gok
1isiklarinin da dogal aydinlatma igerisinde yeri vardir. Gilinesten gelen tek yonlii ve renk
tayfinin tamamini kapsayan 151k, kesin gdlgelere sahip, parlak renkli ve keskin bigimler
gérmemizi saglar. Giines 1s1gmin insanlar tizerinde psikolojik ve fizyolojik etkileri
vardir. Bu da tasarladigimiz mekanlar1 kullanan insanlarin iyi hissetmesine katkida
bulunmak i¢in mekana giines 15181n1n girmesini saglamamiz ve bunun (mekan yerlesimi
ya da mevsimler nedeniyle) olasi olmadigi durumlarda, gilines 1s18ina benzer yapay

1s1klandirma kullanmamiz gerektigi anlamina gelir. (Coles & House, 2012, 5.120)

Dogal aydinlatmadan beklenen temel beklenti giin boyunca i¢ mekanin igerisine
giren 15181in maksimum seviyede olmasidir. Bu dogrultuda ise pencereler dnemli bir
faktordiir. Ciinkii pencerelerin boyutlar1 ne kadar biiyiirse mekanin aydinlik diizeyi de
ayn1 oranda artacaktir. Pencerelerin 6nemi sadece boyutla kalmayip ayni zamanda
konumu, sayist veya binanin disindaki 6gelerin i¢ mekana giren 15181 nasil etkiledigi

bilinmektedir. (Dodsworth, 2015)

3.1.2. Yapay Aydinlatma

“Yapay 151k atesle birlikte kesfedilmis, zamanla atesi kontrol altinda tutan ve
gerektiginde taginma imkéni sunan aydinlatma elemani tasarimlari ortaya g¢ikmaya
baslamigtir. Insanlar ilk olarak mesalelerle yapay 15181 mekanlar arasi tastyabilmisler
daha sonra kullanim kolaylig1 sunan, hammaddesi cografi kosullara ve mevsimlere gore
degisen kandiller tasarlamiglardir. Bu tasarimlar sayesinde dogal 15181n yetersiz kaldigi
durumlarda olugsan ve korku uyandiran karanlik ortam aydmlatilmis, kullanicilarin
beklentilerini cevaplandiracak sekilde 1s181in giicli ihtiyaca gore artirilmistir” (Fitoz,

2004)
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Yapay Aydinlatma Tiirleri

Yapay aydinlatma tiirleri amacma ve 1518in yonlendirilmesine gore ikiye
ayrilmaktadir. Isigin yonlendirilmesiyle olusan bes tiir aydinlatma ¢esidi vardir. Bunlar;

‘direkt aydinlatma’,” yar1 direkt’, “homojen’, ‘yar1 endirekt’ ve ‘endirekt’ aydinlatmadir.

Direkt Aydinlatma: “Isigin direkt olarak mekani aydinlatma seklidir. Isigin
belirli alanlar1 aydinlatmasi, keskin golgelerin ortaya c¢ikmasina sebep olur. Direkt
aydinlatma, mekan igerisinde kontrastlik saglayacagi icin, goziin yorulmasina sebep

olmaktadir.

Yar1 Direkt Aydinlatma: Isigin %10-40’1 yukariya, %90-60’1 asagiya yansiyan
aydinlatma sekli yar1 direkt aydinlatmadir. Aydinlatma armatiirlerinden ¢ikan 1ginlarin
bir kism1 yansiyarak geldiginden gdlgeler yumusamaya baslar. Keskin gdlge sinirlari

yok olur.

Homojen Aydinlatma: Bu tip aydinlatmada 1s18in biiyiik bir kismi tavan ve
duvarlardan yansir ve golge yumusar. Yansima ve kamasma belli oranda azalir.
Armatiirden ¢ikan 1sinlarin biiyiik bir kismi kullanilan malzemenin cinsine ve rengine

gore yutuldugundan verim diiser.

Yar1 Endirekt Aydinlatma: Isigin %60-90°1 yukariya, %40-10’u asagiya
yansiyorsa, bu tip aydinlatma sekli yar1 endirekt aydinlatma olarak adlandirilir.
Armatiirden ¢ikan 1smlarin biiylik kismi tavandan yansidigindan dolayr tavan i1sik
tireticisi durumuna gelir ve aydinlatma verimi diiser. Yansima ve kamasma azaldigindan

dolay1 ise g6z rahatlar.

Endirekt Aydinlatma: Isigin %90-100’i yukariya, %10-0’1 asagiya yansiyan
aydmnlatma seklidir. Tavan tamamiyla 151k {ireticisi durumuna geldiginden aydinlatma
verimi ¢ok distiktiir. Isik duvar ve tavandan yansidigindan dolayr duvar ve tavan
malzemesinin 6nemi de biiyiiktliir. Yansima ve kamasma yok olmustur. Fazla 11k

istenmeyen dekoratif tavanl yerlerde kullanilir” (Fitoz, 2002: 87-88).

Aydmlatmanin amacina gore ise genel aydinlatma, bolgesel aydinlatma, islevsel

aydinlatma, dekoratif aydinlatma ve kinetik aydinlatma olmak iizere bese ayrilmaktadir.
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Genel aydinlatma: biitiinde bir aydinlik diizeyi saglayarak mekanda
eylemlerimizi siirdiirebilmemizi saglar. Bu tiir aydinlatmanin mutlaka ¢ok parlak ya da

esit diizeyde yaygin olmas1 gerekmez.

Bolgesel aydinlatma: semaya detay ve cekicilik katmak i¢in kullanilir. Ornegin

bir sanat eseri ya da nis ya da siitun gibi mimari bir 6ge vurgulanabilir.

Islevsel aydinlatma: 6zel bazi eylemler igin yeterli ve emniyetli aydinlatmay:
saglar ve ancak farkli bigimler alabilir. Bir ¢alisma masasini aydinlatan bir lambader,
mutfak dolaplarma gémiilii aydinlatmalar gibi hem parlak hem de bolgesel aydinlatma

bu sekilde saglanabilir.

Dekoratif aydinlatma: tasarimi vurgulamak iizere planlanir. Gerekli aydinlatma

diizeyini saglamaktan ¢ok tasarimin dekoratif yoniinii ortaya cikarir.

Kinetik aydinlatma: sémine ya da mum gibi bir kaynaktan yayilan 1518a verilen
isimdir. Bu tiir kaynaklarin aydinlatma diizeyi degisken ve beklenmediktir ancak

tasarima farkli bir katman ekleyebilirler. (Dodsworth, 2015: 156)

3.1.3. I¢ Mekan Tasariminda Aydinlatmanin Etkisi

Gorsel algilama 1s1kla baglar. Dogal veya yapay aydinlatmayla i¢ mekanlarda
151k ile algi arasindaki iliski dogru bir sekilde yonlendirilebilmektedir. Bu yonlendirme
i¢cin ise hem i¢ mekanin icerisinde bulunan acgikliklarin hem de kullanilan aydinlatma

elemanlarinin etkileriyle bu degisimi tasarlamak miimkiindiir.

Dogal 15181 baz alacak olursak pencerelerin boyutlar1 ve sayisi ne kadar fazla
olursa mekan o kadar ferah, biiyiik ve gorsel konfor agisindan olumlu algilanacaktir.
Ancak tam tersi durumlarda ise mekan basik ve oldugundan daha kiigiik algilanirken,
kullanicilarda fizyolojik ve psikolojik sorunlar ortaya cikabilecegi diistilmektedir.
Pencerelerinin boyutu ve sayisinin yani sira konumu da bir konut i¢ mekani i¢in biiyiik
onem tasimaktadir. Ciinkii I¢ mekanda dogal 15181 gelis yoniine gore, konutlarda gelen

15181n yonii deger olarak birbirinden farklidir. Buna gore;

e “Kuzeyden gelen 151k; kuzeye bakan odalarda, sicak renklerin kullanilmasi, 1sin

siddetinin ortaya ¢ikmasini onler.
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Dogudan gelen 1s1k; 1s1k sabahlar1 ilk olarak bu yonden gelir. Gliniin ilerleyen
saatlerinde parlaktan notrale dogru degisir. Yatak odasi ve mutfak uyaniklik ve
parlaklik sagladig i¢in dogudan gelen sabah giinesine acik olmalidir.

Gilineyden gelen 1s1k; gilineyden gelen 151k sicaktir ve yonii glin boyunca degisir.
Ozellikle yaz aylarinda, giines 1s131n1n kontrol altina alinmasina gereksinim olabilir.

Batidan gelen 1s1k; 6zellikle 6gleden sonra geg¢ saatlerde bu yonden gelen 151k ¢ok
sicak ve kuvvetlidir” (Kalinkara, 2001: 58).

Is1gin miktar1 da bireyler i¢in bilyiik dnem tasimaktadir. Ornegin;

Fazla siddetli 151k, kisilerde gerginlik ve rahatsiz edici bir etki yaratir,

Hafif 151k, mahremiyet hissi, sakinlik ve rahatlik duygusunu uyandirir,

Parlak 151k, seving ve enerjiklik yaratir,

Yumusak ve fazla yayilmis 151k, bireylerde dalginlik yaratir,

Hafif ve titrek veya asir1 parlak ve goz alict 151k, bireylerin mekani tehlikeli ve
korku dolu olarak algilamasina yol acar,

Dramatik 151k, bireylerde ¢ilginlik enerji veya telas uyandirabilir,

Los 151k, bolgesel aydinlatmalarda kullanilan los 151k hosnutluk duygusu yaratir,

Ic mekanda kullanilan aydinlik niteligi uygun olmalidir. Konut iginde iyi diizeyde

aydmlatilmis mekanlar bulunulan odayr ferah hissettirirken aydinlik ve karanlik

kontrastinin denge igerisinde olmasi gerekmektedir. Ortam fazla aydinlik olursa

dinamik bir etki yaratilmis olur ve bu etki kullanicilar1 yorar. Kontrastin diisiik olmasi

ise mekanda stabil, tek diize bir hava yaratir ve bireyler {izerinde uyku getirici etki

yapmaktadir.

Is1gin rengi ise dogal ve yapay aydinlatmada farkli goriinebilecegi gibi sicak ve

soguk renklerde de hem mekan1 hem de mekandaki objelerin rengini farkli gdrmemize

sebep olmaktadir.

e Sicak renkli 151k, psikolojik olarak degerlendirirsek mutluluk ve nese verir,
ayrica mekanin soguk renkli 1518a gére mekanin aydinlik diizeyinin daha fazla

algilanmasini saglar.
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e Soguk renkli 151k ise kullanicilarda sakin ve dingin bir etki yaratmaktadir. (Fitoz,

Kiigiikerman ve Esen, 2007).

Mekan i¢i aydinlatma tasariminda tiim bu 6zelliklerin yaninda dogru aydinlatma
tiiriiniin secilmesi de biiyiik 5nem tasimaktadir. Ornegin dekoratif veya bolgesel olarak
mekan icerisine uygulanan bir aydinlatmanin mekani genel olarak aydinlatmasi
beklenemez ve kisilerin gozlerinde rahatsiz edici bir etki yaratirken psikolojik anlamda
da hem mekéana hem de kisiye yetersiz gelecektir. Bu nedenle aydinlatma tasarimlari
yapilirken tiim bu unsurlar birlikte diisiiniilip mekana uygulanmali ve yasanabilir

mekanlar olusturulmalidir.

3.2. Renk

“Renk; 151k dalgalarinin bir nesneye ¢arpip yansiyarak goziimiize ulagmasini,

beynin farkli dalga boylarinda yorumlamasidir” (Dodsworth, 2009, 130).

Waldron Faulkner rengin 6nemli bir kavram oldugunu asagidaki sekilde dile
getirmistir: “Yapilarda kullanilan malzemelerin karakterini renk belirler. Kirmizi renkli
kiremit ¢atili, kahve renkli ahsap dogramali, gri renkli tas duvarl bir yapida biitiin
malzemelerin renkleri karakterini yansitmaktadir. Biitlin malzemelerin rengi ayni

Olsaydi, yapinin goriiniimii bir maketten farksiz olurdu.” (Faulker,1972 :40)

I¢c mekanda 1g1ktan sonra gelen bir diger énemli faktdr ise renktir. Isik ve renk
1643-1727 yillart arasinda Sir Isaac Newton’in yaptig1 prizma deneyinde incelenmistir.
Bu deney kapsaminda camdan bir prizmayla karanlik bir odada, kii¢iik bir delikten giin
15181 gecirilerek 15181n dalga boylarina boliinerek kirilmasi saglanmis, gerceklestirdigi
bu deneyle ilk defa beyaz 15181n aslinda bir¢cok renkten olustugunu kesfetmistir. Bu
renkler mor, mavi, yesil, sar1, turuncu ve kirmizidir. Newton, perde iizerine yansittigi bu
renklere gilines tayfi (spektrum) adimi vermis, Fizik¢i Thomas Young ise bu deneyi
tersine gevirmis ve bu 6 rengi tek bir beyaz 1sikta toplamistir. (Gorsel sanatlarda anlam

ve algi)

Renk, bir i¢ mekdnin, yapmmimn veya nesnenin vurgulanmasina,
belirginlestirilmesine ya da estetik kalitesinin artmast gibi birtakim unsurlari
gerceklestirebilmektedir. I¢ mekan olarak ele aldigimiz da renklerin etkileri; mekani

biiylik-kiiglik, yakin-uzak, yiiksek-alcak algilanmasima yol acabilmektedir. Dogru
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kullanildiginda mekan ve insan arasindaki iliski uyumlu bir biitiinliik igerisinde

olacaktir.

Rengin i¢ mekana kattig1 6zellikler;

e Renk, boyut ve oranlar etkiler,

e Renk, 1siktan sonra bi¢imin tanimlanmasina yardimci olur,

e Renk, mekana karakter kazandirir ve kontrast renkler kullanildiginda
vurgulayici 6zelligi vardir,

e Renk, kullanicilarin anilarina, kiiltiirlerine deneyimlerine gore ¢esitli

sekillerde algilanabilmektedir.

3.2.1. Renklerin Ozellikleri

Renkler ii¢ temel kavramla smiflandirilabilmektedir.  Bunlar Albert H.
Miinsell’in 1913' te ortaya koydugu Miinsell renk sistemidir. Bu sistem rengi ii¢ temel

unsura ayirmaktadir.; rengin tiirii, degeri, doymuslugudur.

e Rengin Tiirii: Rengin bir ¢esidini tanimlamak i¢in kullanilan kritere rengin

tiirii denir. Ornegin; rengin tiirii turuncu veya mor gibi.

¢ Rengin Degeri: Renklerin beyaz ve siyah yakinligini, 151k yansitma derecesini
yani rengin agiklik ve koyulugunu ortaya koyan kritere rengin degeri denir. Aym
zamanda bu kavram giinliikk yasantimizda rengin tonu olarak da ifade edilebilmektedir.
Ornegin; turuncunun degeri saridan daha fazladir, yani turuncu saridan daha koyu bir

renktir.

e Rengin Doymuslugu: Renklerin parlaklik ve canlilik kriteriyle iliskili olan
kavrama rengin doymuslugu denir. Renklerin en canli, parlak ve saf durumdaki hali

maksimum doymuslugudur. Canbolat Ozdemir, 2017)

Renk kurami, renklerin anlam ve davramislarimi kavramak i¢in bir cerceve

sunar’. Renkler mevsimlerle iliskilendirilebilir;

Kis: gri, beyaz, buz mavisi ve benzer renkler
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Sonbahar: altin, kizil, kahverengi, miirdiim, yumusak ya da renkli gri tonlar
Yaz: ana ya da agik renkler
[Ikbahar: pastel tonlar Renkler sicak ya da soguk tonlar olarak siniflandirilabilir.

Soguk renkler gdzden uzaklasir, yani ¢ok uzaklardaymis gibi goriiniir. Sicak

renkler ise yakinlagir.” s:44 Matthew Frederick

3.2.2. Renklerin Insan Psikolojisindeki Etkileri

Renklerin, insan psikolojisini olumlu veya olumsuz etkilemesi gibi 6zelliklerinin
oldugu yapilan arastirmalar 1s181nda bilinmektedir. Bazi renkler kullanildiklar1 yerlere
bagl olarak kisilerin zihninde nese, seving, cosku veya heyecan duygusu olustururken,
baz1 renkler ise bireylere korku, endise, hiiziin veya durgunluk gibi duygular
yansitabilmektedir. Renklerin bireyler {izerindeki etkileri kisiden kisiye degiskenlik
gosterebilmektedir. Bu yiizden renklerin psikolojik etkileri hakkinda kesin bir kaniya
varmak miimkiin degildir. Bunun nedeni bireylerin deneyimlerinin, kiiltiirlerinin,
geleneklerinin  veya cinsiyetlerinin  farkli olmasindan kaynakli degiskenlik
gostermesidir. Ornegin; kirmiz1 ve tonlar1 Cin’de iyi sans, kutlama anlamindayken,
batili toplumlarda heyecan, sevgi, tutku iken Giliney Afrika’da yas ve matemin rengi

olarak tanimlanmaktadir.

Renklerin bireyler iizerindeki fizyolojik etkilerine deginecek olursak; “Renklerin
sindirim {izerinde de énemli etkileri oldugu gézlenmistir. Ozel 1s1klandirma diizeneginin
yerlestirildigi bir mekéna bir grup insan aksam yemegi i¢cim davet edilmistir. Yemek
servisi yapildiginda normal elektrik lambalar1 kapatilmis ve agiz sulandiric1 kahverengi
biftegi gri, taze yesil marulu donuklasmis ve kahveyi tiksindirici yesil gosteren lambalar
acilmistir. Misafirlerin ¢ogunun yemeklerini yiyemedigi ve yiyenlerde mide bulantisi
goriilmiistiir. Bu da bazi gidalarin bazi renklerle iligkilendirildigini ve bu renkte
yapilacak herhangi bir degisikligin psikolojik ve fizyolojik sorunlara yol agacagim
gostermektedir” (Kalinkara, 2001: 91).
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Buna gore bazi renklerin insan psikolojisinde bilinen genel etkileri ise sunlardir;

Tablo 4. Renklerin insan Psikolojisindeki Etkileri

RENKLER RENKLERIN INSAN PSiKOLOJiSINDEKI ETKIiLERi

Canlilik, Heyecan Verici, Istah Agic1, Dikkat Cekici, Hirs,

KIRMIZI Tehlike, Aciliyet, Huzursuzluk.

Iletisim, Cosku, Davetkar, Iyimserlik, Sosyal

Nese, Seving, Memnuniyet, Tedirginlik, Korkaklik, On yargi,
Genglik

Huzur, Rahatlama, Doga, Para, Giiven, Saglik, Inang

Yatistirict, Modernlik, Sakinlestirici, Dinlenme, Istah azaltici,

VAV Baris, Hijyen

MOR Zenginlik, Uretkenlik, Yaraticilik, Itibar, Refah

KAHVERENGI  Bereket, Giivenlik, Basitlik, Baglilik

BEYAZ Cesaret, Samimiyet, Huzur, Saglik, Saflik, Temizlik, Sadelik
: Denge, Tarafsizlik, Hareketsizlik, Otorite, Olgunluk, Karakter,
GRI .
Modernlik
SiYAH Gii¢, Matem, Oliim, Korku, Karamsarlik, Agirlik, Hiiziin, Hirs

3.2.3. i¢ Mekan Tasariminda Rengin Etkisi

Bir i¢ mekanda seg¢ilen renkler ve diger dgelerle olan iligkileri mekanin dogru
algilanmasinda veya bireyde olumlu duygular olusturmasinda biiyiikk 6nem tasimakta ve
tasarimcinin dikkat etmesi gereken konular arasindadir. Renkler i¢ mekanlarda déseme,
duvar veya tavan yiizeylerinde ¢esitli sekilde kullanildiklarinda kullanicilarda iyi veya
kotii etkiler olusturabilmektedir. Kotii sonuglarin ortaya ¢ikmasinin ana sebeplerinden
biri ise renklerin mekan igerisindeki kullanim miktar1 ve diizlemlerdeki dagilim
miktarindan kaynaklanmaktadir. Mekén igerisindeki renkler dogru yerlerde ve kullanim

amacina uygun kullanildiginda ise mekéan kalitesinde artig goriilmektedir.
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Ornegin; “Norveg’te yapilan bir arastirmaya gdre mavi bir odanm sicakligimin,
kirmizi olandan 4 derece daha fazla olmasi istenir. Boylece odanin sogukluk etkisi biraz
olsun azaltilmis olur. Insanlar kendilerini odalarin fiziksel sicakligina bakmaksizin mavi
renkli odalarda soguk, kirmizi renkli odalarda sicak hissederler” (Zengel ve Kaya, 2007:
26) Bu bilgilerin dogrultusunda rengin i¢ mekan igerisindeki yiizeyler tizerindeki

etkileri agagidaki tabloda verilmistir.

Tablo 5. Renklerin Diizlemlere Gore insan Psikolojisindeki Etkileri

RENK DOSEME DUVAR TAVAN
Gorkemli Huzursuzluk Rahatsiz edici
KIRMIZI Bilinglendirici Sinirlendirici Kasvetli
Yanici ifadeli Zorlayici
. Sicak Dikkat ¢ekici
larex=ll Aydmlik Uyarici
Merak uyandirici
Huzursuzluk Tahrik edici Hafif uyarici
Zayif . Aydmlik
Heyecan verici .
Heyecan verici
Sakinlestirici Cesaret verict Koruyu cu
Dogal-yumusak Cevrele}_llcl Ortiicii
Mesafeli
Agir
MAVi Davetkar Soguk Bunalt1_c1
Kurtarict Uzaklastirict Manevi
Korucu
MOR Kararsizlik Konsantrasyon Bunaltici
Rahatsiz edici eksikligi Baski altinda
Saglam Duragan eyt
KAHVERENGi 22&&M wragan Bunaltici
Durdurucu Giivenlik hissi
Basik
Dokunma yabanciligt = Bosluk Bos
BEYAZ Uzerinde Genisletici Yiikseltici
yiiriinemeyecek hissi ~ Rahatlatici Hafif
: < Oturakli w11
GRI Dogal Sabit Golgeli
. Distindiiriici Huzursuz Bunaltici
SIYAH Farkli bir boyut hissi ~ Kasvetli Basik

Kaynak: Andarood,2014
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Ic mekan boyutsal olarak en kolay sekilde degistirip sekillendirebilen renk
kavramidir, mekanin sinir Ogelerini olusturan doéseme, duvar ve tavanda kullanilan
renkler mekanda algisal olarak degisikliklere sebep olmaktadir. Buna gore rengin ig
mekan igerisindeki kullanilan renkler ve uygulanan diizlemler ¢ok biiyiik bir énem
teskil etmektedir. Renkler, mekanin OSlgiisiinii, seklini veya kimligini biiyiikk olg¢lide
etkiler. Ozellikle sicak veya soguk renklerin uygulanma alanlarma gore, ic mekani
boyutsal olarak  biiyiik-kiiglik, yakin-uzak, yiiksek-algak gibi etkileri mevcuttur.
Ornegin;

Duvarlar, mekani birlestirici, ayirict ve mekan i¢i gegislerde yon verici etkiye
sahip yap1 Ogeleridir. Sicak renkli duvarlar, sicak renklerin oldugundan daha yakin
hissettirme 6zelligi sebebiyle daha yakin algilanirlar. Bu sebeple, dar alanlarda 6rnegin;
duvar mesafesinin yakin oldugu koridorlarda, duvarlarin soguk renklerle boyanmasi

mekan1 daha genis gostereceginden daha dogru bir se¢imdir.

Tavanlar, yapiyr Ortmeye, {Ustliini kapatmaya yararlar. Sicak renklerle
boyandiklarinda daha al¢ak soguk renklerle boyandiklarinda ise daha yliksek olarak
hissedilirler. Ozellikle al¢ak tavanli mekanlarda tavanin kullanici iizerindeki etkisini

kirmak i¢in soguk renk tonlar1 tercih edilmelidir.

Dosemeler, daha ¢ok saglamlik hissi olusturmasi beklenen yapi ogeleridir.
Seffaf veya bosluk hissi veren dosemeler giivensizlik yaratarak kisileri rahatsiz edebilir.
Acik renkler dosemeyi daha genis gosterir ancak koyu renkler saglamlik hissini
kuvvetlendirir. Daha gii¢lii etki yaratmalart i¢in mekandaki duvarlardan daha koyu
tonlarda olmalar tercih edilebilir. (Ozdemir, 2005, 97).

Bu baglamda, kiiciik mekanlar1 biliyiik ve ferah goriinmesi i¢in uzaklastirici
etkisi olan soguk renkler, devasa mekanlari normal bir Glgekte goziikkmesi icgin ise
yakinlagtirict  etkisi olan sicak renkler kullanilarak mekénda istenen o6lgek
saglanabilmektedir. Koridor 6rnegindeki gibi bazi mekanlarda ise hem uzaklastirict hem
de yakinlagtiric1 etki yaratacak renkler bir arada kullanilabilmektedir. Bu durumda, i¢
mekanlarda renk kullanimina gore mekan ile i¢cinde bulundugu insan arasindaki iliskiyi

kuvvetlendirmek miimkiindiir. (Ergiin, 2012).
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Tablo 6. Renklerin i¢ Mekanlara Etkisi

SICAK RENKLER

SOGUK RENKLER

NOTR RENKLER

SARI

YESIL

BEYAZ

TURUNCU

MAVIi

GRI

KIRMIZI

MOR

SiYAH
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3.3. Bicim

“Bi¢im bir hacmin dis hatlarin1 ve striiktiiriinii tanimlamak i¢in kullanilan bir
terimdir. Bir hacmin kendine 6zgii bi¢imi, s6z konusu hacmin sinirlarint belirleyen

cizgiler ve diizlemlerin sekillerine ve birbiri arasindaki iligki tarafindan belirlenir”

(Ching, 2008: 100).

“Her maddi biitiiniin eylemi bi¢imdir. Bi¢im eylem ilkesidir. Her eylem bi¢im

yoluyla gergeklesir.” (Fischer, 1995).

Bi¢im, bir nesnenin dis sinirlarinin tamamidir. Bigim temel olarak i¢c mekana
anlam kazandiran 6gelerden biridir. Bigimin, bir i¢ mekani oldugundan daha sicak,
soguk, genis, dar, ferah, basik gibi farkli sekillerde gosterebilmesi olagandir. Dogada
var olan veya insan eliyle tasarlanan her seyin bir bi¢cimi vardir ve her bigim de kendi
0zelinde psikolojik olarak insanlara aktarmak istedigi algisal bir anlamlar1 barindirir.
Mimari yapilarin veya mekan igerisindeki nesneler hakkinda; pozitif-negatif, hareketli-
duragan, organik-inorganik bi¢imler olarak gesitli gruplamalar yapilmaktadir. Bigimin

etkiledigi, temel unsurlar asagidaki gibi siralanabilmektedir:

e Forma genel karakterini veren bi¢imsel ilkeler, tutumlar
e Formu olusturan pargalar, bir araya getirilis bi¢cimleri

e Boyutlar, biiytikliikler

e Oranlar

e Konum ve yonelme

o Hareketlilik (Aytem,2005)

Mimaride tasarimlarda bi¢im itibariyle tercih edilebilecek birgok farkli
geometrik sekil bulunmaktadir ve tabi bu geometrik sekillerinde her bir birey iizerinde

yarattig1 algi farklidir. Ama genel olarak degerlendirecek olursak;

e Dairesel bi¢cimler; Samimi, hareketli ve dogal bir etki yaratir.
e Dortgen bigimler; Netlik, kesinlik ve 6l¢iiliiliigli sembolize eder.
e Uggen bicimler; Dinamik, canli ve enerjik bir etki olusturur.

e Amorf egrisel bigimler; Kendi iglerin siireklilik ifade eder. (Tanrikut,2019)

35



Mimari formun uyarici etkileri ve onu hisseden (yasayan) bireyde meydana
gelen etkilesim, gozlenen ve gozleyen arasindaki iligki iizerinde odaklanmaktadir.
Gozlemci bir taraftan niceliksel degerleri kaydederken, diger taraftan niteliksel
tanimlamalar1 igeren Oznel verilere sahip olmaktadir. Niceliksel degerlerin gorsel
etkileri, ¢izgi, ylizey, hacim gibi gorsel 6gelerin bir araya gelis ilkeleri dogrultusunda
bicimlenirken; ge¢mis deneyim, kiiltiir farkliliklar1 gibi 6znel verilerle birlesmektedir.

(Aydinli, 1993, 5.57)

3.3.1. Bi¢imi Olusturan Elemanlar

Bi¢im, bazi temel tasarim elemanlarinin birlesmesiyle olusmaktadir. Bu 6geler;
nokta, ¢izgi, diizlem, hacimdir. Sirastyla boyutsuz olan noktalar biitiiniin birlesmesiyle
cizgi, cizgilerin ve daha sonradan da diizlemlerin birlesmesiyle olusan 3 boyutlu bir

hacim yani bi¢imi olusturmaktadir.
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Sekil 12. Bi¢cim olusumu

Kaynak: Ching, F. D. (2007)
Nokta

Nokta, her nesne veya yapmnin baslangicidir. Kavramsal olarak noktanin

uzunlugu, eni, boyu olmayan boyutsuz bir 6gedir. Nokta, biitiin bi¢gimlerin meydana
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gelmesindeki baslangi¢ 6gesidir. Duragan ve merkezi olmasinin yani sira bir dogrultuya

sahip degildir. Birden fazla yonii ifade eder.
Bicim terimlerinde baslica 6ge olan nokta, sunlar1 gosterebilir;
¢ Bir ¢izginin iki ucu
e iki ¢izginin kesisimi
e Bir diizlem ya da hacim kosesindeki iki ¢izginin bulugmasi

e Bir alanin merkezi (Ching, 2020, s.5)

Cizgi
Uzatilan bir nokta, bir ¢izgiye doniisiir. Kavramsal olarak, bir ¢izginin uzunlugu
vardir fakat genisligi veya derinligi yoktur. Oysa bir nokta dogas1 geregi sabitken, bir

c¢izgi hareket halindeki bir noktanin izini tanimlar ve gorsel olarak dogrultu, devinim ve

gelisim ifade kapasitesine sahiptir.
Bir ¢izgi herhangi bir gorsel yapinin bi¢imlenmesine kritik bir 6gedir. Bir ¢izgi:

e Diger gorsel ogeleri birlestirir, baglar, destekler, ¢cevreler veya keser
e Diizlemlerin kenarlarini tanimlar veya onlara sekil verir

e Diizlemlerin yiizeylerini belirginlestirir. (Ching, 2020, s.8)

Diizlem

Kendi yOniinden baska bir yonde uzatilan bir ¢izgi bir diizlem haline gelir.

Kavramsal olarak, bir diizlem uzunlugu ve genisligi vardir fakat derinligi yoktur.

Gorsel yapinin olusumunda, bir diizlem, bir hacim smirlarin1 ya da kenarlarini
tanimlamaya yarar. Eger gorsel bir sanat olarak mimarlik, 6zel olarak mekanin ve
cismin ii¢ boyutlu hacimlerinin bigimlenmesiyle ilgiliyse o halde diizlem mimari

tasarim sozliigiinde anahtar bir 6ge sayillmalidir.

Mimarlikta diizlemler mekanin ve cismin ti¢ boyutlu hacimlerini tanimlarlar.
Her bir diizlemin birbirleriyle olan iligkileri kadar ozellikleri de -boyut, sekil, renk,
doku- sonug¢ olarak tanimladiklar1 bigimin gorsel 6z niteliklerini ve gevreledikleri

mekanin niteligini belirler.
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Mimari tasarimda, 3 genel tiirde diizlem kullaniriz.

e Tepe Diizlemi: tepe diizlemi hem her binanin i¢ mekanlarinin iklimsel 6gelerden
koruyan ve kollayan cati diizlemi hem de bir odayi istten cevreleyen ylizeyi
bicimlendiren tavan diizlemi olabilir.

e Duvar Diizlemi: duvar yonelimi sebebiyle, normal goriis alanimizda etkindir ve
mimari mekanin ¢evrelenmesi ve sekillendirilmesi i¢in yasamsal 6nem tagimaktadir.

e Taban Diizlemi: taban diizlemi hem yap1 bigimleri i¢in gorsel bir altlik ve fiziksel
bir temel olan zemin diizlemi hem de iizerinde yiiriidiiglimiiz bir odanin alttan

gevreleyen ylizeyini bi¢imlendiren doseme diizlemi olabilir. (Ching, 2020, s.18-19)

Hacim

Kendi yoniinden bir bagka yonde uzatilan bir diizlem hacme doniisiir. Kavramsal

olarak, bir hacmin {i¢ boyutu vardir: uzunluk, genislik ve derinlik
Biitiin hacimler sunlardan olusacak sekilde ¢oziimlenebilir ve anlasilabilir:

e Bircok diizlemi bir araya getiren noktalar veya koseler

e iki diizlemin bulustugu cizgiler veya kenarlar

e Hacmin sinirlarini veya ¢eperlerini tanimlayan diizlemler ve yiizeyler

e Bicim, hacmin birincil tanimlayicit niteligidir. Bu nitelik hacmin c¢eperlerini

tanimlayan diizlemlerin sekilleri ve karsilikli iliskileri tarafindan olusturulur.

(Ching, 2020, s.28)

3.3.2. i¢ Mekan Tasariminda Bicimin EtKisi

Ic mekanda gorsel algiyr etkileyen bigim unsuru aslinda mekanin kendisidir.
Bicim kavramini i¢ mekan olarak ele aldigimizda karsimiza ¢ikan 6geler i¢ mekandaki
diizlemlerdir. I¢ mekan icerisindeki diizlemler tavan, zemin ve duvar diizlemi olmak
tizere lige ayrilmaktadir. Bu diizlemleri yani bi¢imi kullanarak i¢ mekanda bireyler
tizerinde pozitif veya negatif duygular uyandirmaktadir. Bigim kavrami ile i¢ mekan
icerisindeki ylikseklik, genislik ve derinlik algisim1 yonetmek yani mekanin algilanan
biyiikliigiinii degistirebilmek ve dolayisiyla mekéansal konforunu yiikseltebilmek

mumkindiir.
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Bi¢imi bir i¢ mekan tasarimi iizerinden degerlendirirsek; ilk olarak mekam
tanimlayan bu ii¢ diizlemden yatay bir eleman olan tavan diizleminin yiiksekligi,
bireylerin boyu ve goriis acistyla iliski olarak ergonomik olmasi veya bu diizlemde
acilan bosluklar sayesinde mekanin disariya agilmasi ve g¢evresel baglamda mekéana
cesitli bicimsel nitelikler verilebilmek adina 6nemli bir etkendir. Mekan igerisinde ferah
ve rahat hissettiren bir alg1 yaratmaktadir. Aksi takdirde basik bir mekan bireylerde

bunaltict bir etki yaratmaktadir.

Diger bir yatay diizlem olan zemin ise, mekan igerisinde zeminde yapilan kismi
yiikseltmeler veya alcaltmalar dogrultusunda, mekanin havasini degistirip, hem
mekanlar arast bir sinirlandirma saglaylp hem de mekéan igerisinde bir hareketlilik
olusturulmasin1 saglayabilmektedir. Bir diger yandan zemin diizleminde kullanilan
doseme de algisal yanilsama anlaminda biiyiik bir etkiye sahiptir. Zeminde kullanilan
désemenin, mekan boyutlarina gére yonii mekanin genis veya dar gériinmesinde 6nemli
bir faktordiir. Ornegin dikddrtgen bir ic mekanda, mekadnin boyuna dogru yapilan
parkeler mekani oldugundan daha da uzun gostererek koridor etkisi yaratacaktir. Bu tip
mekanlarda, enine dogru yapilan parke dosemeler mekanin dikdortgen selligini azaltip

yumusatacaktir.

Sekil 13. i¢ Mekéanda Yatay Sekilde Dosenmis Parke
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Sekil 14. i¢ Mekanda Dikey Sekilde Désenmis Parke

Bagka bir agidan genellikle 1slak hacimlerde kullanilan ddseme tipini
degerlendirir isek, mekana uygulanan karolar da mekandaki uzaklik-yakinlik iliskisi
yani derinlik algist ile ilgilidir. Zeminde higbir ¢izgisellik olmadig: takdirde mekanin
boyutlar1 oldugu gibi goziikiirken, mekana uygulanan karolarin boyutlarina goére gorsel
alg1 degisebilmektedir. Boyut olarak kiigiik karolar kullanilan bir i¢ mekan daha uzak
goziikiirken daha biiylik karolar olan mekan daha yakin goziikiip mekanin derinligini

etkilemektedir.
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Sekil 15. i¢c Mekanda Farkh Boyutlarda Dosenmis Seramikler

I¢ mekandaki dikey diizlem ise duvarlardir. Bigimsel olarak duvar diizlemine

uygulanan ve mekansal bosluklari olusturan siir 6geleri kapilar ve pencerelerdir.

Pencerelerin boyutlar1 ve sikligi mekanin derinligini etkilemektedir. Mekanda

kullanilan pencerelerin siklig1 ne kadar artarsa mekan o kadar biiyiik veya genismis gibi

41



derinlik konusunda algisal bir yanilsama saglayabilmektedir. Boyut olarak uzun ve ince
pencereler ise mekanin tavan yiiksekligini daha yiiksekmis gibi algilamamizi saglayip
ferah bir mekanda oldugumuz hissine kapilmamizi saglamaktadir. i¢ mekandaki pencere
acikligr ne kadar biiyiik olursa dis mekanla o kadar olan iletisimi o kadar giiclii

olacagindan, mekan c¢evresel baglam ve insan psikolojisi agidan pozitif bir 6ge haline

gelmektedir.

Sekil 16 . i¢ Mekanda Farkh Boyutlardaki Pencereler

Kapilarda ise dl¢ii, bicim veya kapmin malzemesinin de etkisi ile i¢ mekanda
sinirlilik-siirsizlik  yaratabilmektedir. Insan boyu baz alindiginda biiyiik ve yiiksek
kapilar mekanda daha gorkemli bir algi yaratirken, algak ve dar kapilarin bireylerde

negatif etkiler yarattig1 goriilmektedir.
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3.4. Doku

“lki boyutlu plastik degerlerden (gizgi, bi¢im, ton, renk) iiciincii boyuta
gecerken, bir ara eleman olarak doku kavramiyla karsilasiriz. Doku, ¢evremizi zengin
bir sekilde saran, tabiat ve insan yapisi biitiin yiizey ve formlar1 kuvvetle karakterize

eden 6nemli bir eleman olarak karsimiza ¢ikmaktadir” (Tiizece, 1976: 1).

Doku, etrafimizda bulunan cisimlerin gorsel veya dokunsal olarak
hissedebildigimiz, malzemelerin yiizeysel 0Ozelligini anlamamiza yardimci olan
kavramdir. Doku, gorsel olarak mekanla biitiinleserek, mekana kimlik kazandiran ve
mekansal derinligi saglayan bir tasarim ogesidir. Doku tiir olarak gorsel doku ve

dokunsal doku olmak iizere ikiye ayrilmaktadir.

Gorsel doku; sadece gorsel olarak gorme duyumuzla algilayabildigimiz
dokunarak hissedemedigimiz ger¢ek bir dokuymus gibi algilanan iki boyutlu yapay bir
doku tiirtidiir. Dokunsal doku ise, dokunarak veya goérerek hissedip algilandigimiz ii¢

boyutlu dokulardir. Gergek veya dogal doku olarak da adlandirilmaktadir.

Dokunsal doku, algilanmamizda direkt olarak hissetmek ana faktor oldugu i¢in
kisilerin deneyimlemeleri ve daha sonradan hatirlamalar1 konusunda uyarici olma gibi

bir 6zelligi de bulunmaktadir.

3.4.1. Doku Algilanmasinda Etkili Olan Faktorler

Her nesnenin sahip oldugu veya hissettirdigi bir doku 6zelligi vardir. Dokunun

algilanmasinda mekani etkiyen kavramlardan renk ve 151k kavraminin 6nemi biiytiktiir.

Doku, rengin algilanan etkinligini degistirmektedir. Ayn1 renk ve ayn1 giigte iki
yiizey, farkli doku karakterine sahip ise, farkli renkte goriilecek, ton farki ortaya
cikacaktir. Baz1 dokusal 6zelliklerin, mekanin bir biitiin olarak algilanmasi sonucu daha
sicak veya daha soguk etkiler yarattigi deneysel ¢alismalar ile saptanmistir. Diiz dokulu
bir yiizey soguk etki yaratirken, piiriizlii bir ylizey sicak etki yaratmaktadir. (Porter,
1979, s.46)

“Isik, mekanin kendisinin gorsel niteliklerini degistirmenin yani sira, ayni
zamanda, mekan1 Olusturan yiizeylerin ve mekandaki nesnelerin gorsel algilanmalarini

etkiler. Is18in ylizeylere ve bicimlere carpmasi ile birtakim golgeler, yar1 golgeler,
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yansimalar olusur. Bu sekilde aydinlik-karanlik noktalar géziin ag tabakasini uyararak
gorsel algilamaya yol acarken, ayni zamanda aydinlik yogunlugunun algilanmasi ile

derinlik, yakinlik, parlaklik gibi etkiler de yaratirlar” (Aytug, 1987: 129).

3.4.2. Ic Mekan Tasariminda Dokunun Etkisi

Fiziksel 6zelliklerine gore dokular {i¢ grupta incelenmedir. Bunlar; yumusak ve
sert dokular, soguk veya sicak renkli dokular, mat veya parlak ylizeyli dokular olarak
gruplandirilmaktadir. Her bir 6zellik i¢ mekan igerisinde bireylerde farkli uyarici
Ozelliklerin ortaya ¢ikmasinda etkilidir. Dokularin gorsel algilamadaki yeri ve algisal
anlamlari, i¢ mekandaki doku secimleri i¢in 6nemlidir. Bu dogrultuda yapilan literatiir

taramasiyla birlikte, dokunun algisal anlamlar1 Tablo 1’ de verilmektedir.

Tablo 7. Fiziksel Ozelliklerine Gore Dokunun Algisal Anlamlari

Fiziksel Ozelliklerine Gore Dokular Algisal Anlamlan

Yumusak Dokular Dinlendirici, rahatlatici ve yatistiric
Sert Dokular Heyecanlandirici, tahrik edici, korkutucu
Soguk Renkli Dokular Siiktinet verici, dinlendirici ve rahatlatici

Nese verici, heyecanlandiric, ilgi uyandirici
Sicak Renkli Dokular o
ve tahrik edici,

Mat Yiizeyli Dokular Ciddiyet, agirbaslilik, ilahi duygular
Parlak Yiizeyli Dokular Nese, canlilik, samimiyet ve dinamik

Kaynak :(Ahundzade, 2014)

Dokularin fiziksel oOzelliklerine gore cesitli etkileri oldugu kadar i¢ mekéan
icerisinde bulundugu yiizeye bagli olarak mekéan algisin1 degistiren Ozellikleri de
mevcuttur. Dokularin diizlemsel olarak kullanim yerleri mekani1 daha dar, basik veya
derin gosterebilmektedir. Bliyiik ve tavan yiiksekligi fazla olan bir mekani kiigtiltiilmek,
daraltmak veya yliksekligini normal bir seviyeye indirgemek i¢in kullanilabilmektedir.
Aksi takdirde kiigiik ve basik mekanlarda uygunsuz bir sekilde kullanilan dokular,
mekanin olumsuz etkiler yaratmasma sebep olacaktir. Bunun yani sira i¢ mekéan
igerisinde bolgesel olarak kullanilan dokular mekani vurgulamak veya hareket

kazandirmak i¢in de kullanilabilmektedir.

44



Fiziksel 6zelliklerine gore ayrilan dokularin mekan igerisindeki derinlik algisini

bliylik olglide degistirdigi bilinmektedir. Bu baglamda konuyu ele alacak olursak;

yumusak, soguk renkli, mat yiizeyli dokular i¢ mekanda uzaklastiric1 etki yaratirken,

sert, sicak renkli, parlak yiizeyli dokular mekan igerisinde yakinlastirici etki

yaratmaktadir. Bu veriler baz almarak sekil 1 de 3d bir ¢alisma ile irdelenip

karsilastirilmaktadir.

Tablo 8. Dokunun Yakinlastirici ve Uzaklastirici Etkisi

UZAKLASTIRICI ETKI

YAKINLASTIRICI ETKi

YUMUSAK YUZEYLI DOKULAR

SERT YUZEYLI DOKULAR
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3.5. Malzeme

Malzeme, tasarimda bir iriin olusturmak i¢in kullanilan maddeler olarak
adlandirlabilir. I¢ mekan tasariminin ana maddelerinden biri de malzemedir. Ciinkii
malzemeler biitiin nitelikleri ve ¢esitliligiyle i¢ mekana anlam katan temel 6gelerdendir.
Malzeme, gecmisten bugiine hayat standartlarimizi veya gorsel konforumuzu
yiikseltmek adina kullanilmigtir. Hem insan sagligi hem de tasarim agisindan estetik
veya ergonomik olmasi beklenen malzemenin tasarim siirecinde kullanim alanlarina

gore farkli nitelikleri baz alinarak uygulanabilmektedir.

Malzeme kullanimiyla yapabilecekler sinirsizdir. Bunun nedeni malzemelerin
bir mekana katabilecegi etkilerin cesitliligi ve sonsuzlugudur. Ornegin; bir mekanda
duvar diizlemine uygulanan tas malzeme, ortamda sert ve saglam bir durus saglarken,
aynt mekanda biitlinliyle cam kullanilan bir ylizey adeta mekan1 adim adim disari
cikartarak seffaf ve gevreyle biitiinlesik bir algi yaratip, tasin sertligini kirarak mekanin

sonsuz degisim potansiyelini simgeler.
Mimar Peter Zumthor malzemenin 6nemini su sekilde vurgulamistir.

“Malzeme sonsuzdur. Bir tasi ele alalim onu testereyle bicimlendirilebilir,
ufalayabilir, matkapla delebilir, ayirabilir ya da cilalayabilirsiniz. Her seferinde tas
baska bir seye doniisecektir. Ardindan ayni tasi daha kiiciik ya da daha biiyiik
miktarlarda kullanabilirsiniz ve yine baska bir seye doniisiir daha sonra tast isiga
dogru tutabilirsiniz yine farkli bir hal alir yalnizca bir malzeme de bin farkl olasilik

50z konusudur” (Gagg, 2013: 62-63).

Malzemeler kendi iclerinde dogal ve yapay olmak iizere ikiye ayrilmaktadir.
Dogada ham haliyle bulunan malzemeler dogal, ham hali dogada bulunan fakat
islenerek yeni Ozellikler kazandirilan malzemelere yapay malzemeler olarak
adlandirilmaktadir. Kullanim agisindan malzemelerin dogal veya yapay olusu degil
mekan igerisinde veya mekan igerisindeki kullanilacak nesnelere uygulan malzemenin

dogru ve uygun bir sekilde secilmesi tasarim ve kullanici agisindan 6nemlidir.
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3.5.1. i¢ Mekan Tasariminda Kullamlan Malzemeler

“Ise baslarken binaya iliskin gelistigim ilk fikir malzemeyle ilgili olur. Bence
mimari bununla iligkilidir. Kagitla, sekillerle ilgili degildir onemli olan, mekdn ve

malzemedir.” (Gagg, 2013: 26-27).

Ic mekan igerisinde siklikla kullanilan malzemeleri temel olarak, ahsap, tas,
metal, cam, seramik, plastik ve tekstil iiriinleri seklinde siralanabilmektedir. Tim bu
malzemeler kendi iglerinde ve kullanici iizerinde c¢esitli etkiler yaratmaktadir.
Malzemeler; renk, doku, bi¢cim veya 1s1k alim oranlarina gore i¢ mekana farkli duygular

yiikleyip farkli tarzlarda o mekani yansitip degistirebilmeleri miimkiindiir.

Ahsap; stirdiiriilebilir, dogal ve saglikli bir malzeme olan ahsap, insanoglunun
barmma ihtiyacinin karsilamak icin kullandigr ilk akla gelen malzemelerden biridir.
Yapilarda genis bir kullanim alanina sahip olan ahsap malzeme, i¢ mekanlarin biitlin
yiizeylerinde kullanilabildigi goriilmektedir. Ahsap malzemenin i¢ mekanlara hem
estetik hem de duyusal nitelikler kazandirmaktadir. Ahsap malzeme i¢ mekan

tasarimlarinda kullanildiginda ortama canli, sicak ve samimi bir hava katmaktadir.

Tas; tarih boyunca geleneksel yapilarda bolca kullanilmis, dayanikli ve sert bir
malzemedir. i¢ mekanlarda ¢ogunlukla désemede ve duvar kaplamalarinda kullanilmis
olup ayriyeten tezgdh eklerinde de bolca kullanilmaktadir. Duyusal olarak
degerlendirecek olursak ise mekan piiriizlii, kaba, derzleri belirgin olanlar sade, basit ve
kirsal bir hissiyat verirken, cilali ve ince derzli tas malzemeler i¢ mekan icerisinde

modern bir hava katmaktadir.

Tugla; roma doneminden beri kullanilan pismis topraktan elde edilen
malzemedir. I¢ mekanda genellikle duvar yiizeyinde kullanilmakta olan bu malzeme
mekana sicak ve otantik bir hava katarak ortamdaki yiizeyi vurgulamak amagh

kullanilmaktadir.

Beton; dayanikli ve modern bir malzemedir. Genellikle giinlimiizde i¢
mekanlarda briit beton kullanilmakta olup, mekanda yalin ve soguk bir his yaratirken

ayni zamanda i¢ mekanda dis mekan hissiyati yaratmaktadir.

Metal; sert ve endiistriyel bir malzemedir. I¢ mekanlar genellikle cesitli

donatilarda ve bazi mekanlarda yer kaplamasi olarak kullanilmaktadir. Mekan igerisinde
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uyandirdig1 hissiyat ise ¢ogunlukla ilk akla gelen gri renginden dolay1 soguk olarak
tanimlansa da renk faktorii ile kirmizi bir metal malzeme olusturulmasi ortamda sicak

bir etki yaratacaktir.

Cam; malzeme bir yapida bir¢ok sekilde kullanilabilmektedir. Yapilarda siklikla
pencere ve kapilarda kullanilmasina karsin i¢c mekanda gerek dekoratif olarak gerekse
duvar, déseme ve boliicli paneller olarak da uygulanabilmekte olup mekana seffaflik

katmaktadir.

Seramik; genellikle 1slak hacimlerde ¢esitli doku, renk ve bi¢imde

uygulanmaktadir. Mekan igerisinde duvar ve déseme diizlemlerinde kullanilmaktadir.
Bununla dogru orantili olarak bigim, renk ve dokusuna gore bireylerin gorsel algisini

etkilemektedir.

Plastik; renk ve doku bakimindan ¢ok fazla ¢esidi olan bu malzeme giiniimiizde
i¢ mekanda cesitli cam, ahsap, seramik ve metallerin yerine dosemelerde ve duvar
kaplamalarinda benzer sonuglar elde etmek i¢in kullanilmakta fakat siirdiiriilebilir bir
malzeme olmamasindan dolayr ¢agimizin ekolojik sorunlari diisiiniilerek tercih

edilmelidir.

Tekstil iiriinleri; ic mimaride mobilya, zemin ve duvar ddsemelerinde

kullanilmaktir. Cesitli renge, dokuya ve desene gore bireylerin algisim1 olumlu veya
olumsuz olarak ortamin diger kosullarina bagli olarak etkilemektedir. Baz1 kumas tiirleri
mekan1 zengin gosterirken bazi kumaslar mekan igerisinde sert ve soguk bir goriinlim

yaratmaktadir.

3.5.2. i¢ Mekan Tasariminda Malzemenin Etkisi

Gorsel algi agisindan malzemenin sinir1 yoktur. Bir i¢ mekanin olusumu ve
ardindan karakter kazanmasi malzemeye bagl bir olgudur. Ciinkii diinya {izerinde
bulunan dogal veya sonradan islenerek iiretilmis olan yapay malzemelerin hem miktar
olarak hem de bireyler iizerindeki etkisi bakimindan smirsiz varyasyona sahiptir.
Malzemelerin tasarim ag¢isindan kendi i¢lerindeki sonsuz gesitlilikleri bir yana, mekana
uygulanan malzemenin rengi, dokusu veya aldig1 151k miktarina olan tepkisine gore

bireylerin algilarinda ¢esitli illiizyonlar yaratmaktadir.
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Omek olarak; i¢ mekanda uygulanacak olan ahsap bir malzemeyi ele alacak
olursak, ahsap malzemenin genelde diger malzeme tiirlerine gére mekan igerisinde sicak
bir goriiniim yaratabilecegi bilinmektedir. Fakat kullanilacak olan ahsabin rengi veya
dokusuna goére mekan igerisinde algisal degisimler yaratmak miimkiindiir. Mekanda
ferah, modern veya soguk bir etki yaratmak i¢in mese, ladin veya akc¢aagag¢ gibi agik
renkli ahsap malzemeler kullanilirken, klasik veya i¢ mekéana daha agir bir hava katmak
igin ise abanoz, maun veya ceviz gibi koyu renkli bir ahsap malzemeler kullanilarak
mekanda kullanicilarin isteklerine ve ihtiyaglarina uygun mekanlar tasarimcilar
tarafindan yaratilabilmektedir. Bunun yani sira daha da detaya inecek olursak ahsap
malzemelerdeki doku, lif yonii, boyutu veya budak sikligi da ahsap malzemenin

mekanda yarattig1 algiyr degistirebilmektedir. (Kayapa, N., Tong, T., 2011)
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SANAL ORTAMLAR

4. SANAL ORTAMLAR

Sanal ortam kavramini 6zellikle son zamanlarda giinlimiiz teknolojisinin de
bizlere sundugu imkanlar dogrultusunda yasamimizin bir pargasi haline gelmistir. Yeni
bir ortam kullanmanin yollarini gesitli etkilesim araglariyla deneyimleyebildigimiz ve
bes duyuya ¢ok yonlii bir sekilde hitap eden simiilasyonlardir. Cesitli alanlarda gerek
mesleki gerek oyun gerekse sosyal olarak bir¢ok yonden insanliga giiniimiiz ve gelecek
olmak {izere katki saglayacak bir gercek diinyanin dijital sekilde temsil edildigi bir
teknolojidir.

Merriam Webster Ingilizce sozliigiinde; “Bir bilgisayar tarafindan saglanan,
duyusal uyaranlar araciligiyla (manzaralar ve sesler gibi) deneyimlenen ve kullanicinin

eylemlerinin tammladigi yapay bir ortam” olarak ifade edilmistir.

Sherman ve Craig’e gore; “Bireyin fiziksel olarak kusatildigi, etkilesim iceren

sanal diinyayr olusturan sistemlerdir.” (Sherman ve Craig, 2003).

Sanal gergeklik kavraminin tanimi Burdea ve Coiffet’e gore ise; “Bilgisayar ve
grafikler yardimi ile meydana getirilen, fiziksel ¢cevreye yakin bir goriiniimii olan ancak

1

sabit veya duragan olmayan aym zamanda kullanici ile etkilesen bir simiilasyondur.’

(Burdea ve Coiffet, 2003).

Sanal gerceklik teknolojisi giiniimiizde daha ¢ok yayginlagsa da aslinda ¢ok da
yeni bir teknoloji degildir. Sanal Gergeklik teknolojisi {izerine yapilan ilk c¢aligmalar
1916 yilinda ilk basa takilan goriintii aygit1 Albert B. Pratt tarafindan icat edilmistir.

1929 yilinda Edward Link iiretmis olan ilk ugus simiilatorii ile pilot adaylarina

egitim verilmekteydi.

1956 yilindan Morton Heiling, farkli bi¢imlerdeki goriintii tiirlerini gostermeye
yarayan bir goriintiileme sistemi olan Sensorama y1 icat ederek 1962 de bu firiinii
tescillemistir. Sensorama, ilk kez ii¢ boyutlu (3D) video gosterimi yapabilen bir sanal
gerceklik teknolojisi olarak tarihe ge¢mistir. Sensorama kullaniciya gergek diinyadaki
bes duyu organimizla algilayabildigimiz cesitli unsurlar1 hissettirebilecek bi¢imde

tasarlanmistir.
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Sekil 17. Sensorama Sanal Gerceklik Cihaz.

Kaynak: https://www.engadget.com/2014-02-16-morton-heiligs-sensorama-simulator.html
E.T:15.01.2022

1960 yilinda Morton Heiling, Stereoskopik Televizyon Aparati (Stereoscopic-
Television Apparatus) ismini verdigi ve bireysel kullanima uygun olarak tasarlanmis bir

cihazin patentini almistir. (U.S. Patent 2.955.156)

Ardindan miihendis Comeau ve Bryan tarafindan 1961 yilinda basa takilan
goriintiileme donanimini, bas hareketlerini takip eden video kamera sistemi haline
gelistirerek Telefactor isimli sirketlerini kurarak projelerini gelistirmeye devam

etmisglerdir. (Sherman ve Craig, 2003).

1960’larda ise basa takilan cihazlar (HMD: Head Mounted Display)
gelistirilmistir. “Giiniimiiz sanal gergeklik kasklarinin o zamana kadar yapilan en yakin
ornegi olan Sword of Democles, kullaniciya iki kiiciik ekran iizerinden aktarilan

gorilintliyli bir bilgisayar yazilimindan saglama prensibiyle ¢aligmaktaydi” (Ferhat,

2016, s. 728).
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Sekil 18. ilk Bilgisayar Destekli Sanal Gergeklik Sistemi

Kaynak: https://t24.com.tr/yazarlar/hayri-cem-haftalik/sanal-gerceklik,27131 E.T:15.01.2022

1970'lerde ve 1980'lerde yasanan Optik iiretimindeki ilerlemeler, dokunsal

aygitlarda olan yenilikler ile sanal uygulamalar i¢in gelismeler meydana gelmistir.

1990’ 11 yillarda oyun sektorii Sanal Gergeklik cihazlarmma ivme kazandirdi.
Sanal gerceklik teknolojilerinin gelisimine etki eden bir diger donanim ise Nintendo

firmasiin 1995 yilinda kullanicilara sundugu Virtual Boy ’dur.

Sekil 19. Virtual Boy Isimli Donanim.

Kaynak: https://www.teknoblog.com/nintendo-virtual-boy-sanal-gerceklik/ E.T:15.01.2022
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2000’11 yillarda Sanal Gergeklik hiz kazanan dijital teknolojilerle beraber ii¢
boyutlu mekanlar1 deneyimlenebilmesini miimkiin kilmistir. Bu teknoloji alg:
boyutunda yarattig1 gercege yakinlik hissi, tasarim yazilimlarinin bu ortama uygun bir
ara yiize evrilmesiyle tasarim, tasarimci, eser ve izleyici kavramlarini doniistiirmeye
baslamistir. Giinimiizde VR sistemlerinin en gelismis Orneklerinden bazilari Oculus,
Valve Index ve HTC Vive firmalarmin irettigi sanal gerceklik {irtinleridir. Bu
donanimlar son teknolojik gelismelerle birlikte kullanicilara oyun, tasarim, egitim veya
seyahat alaninda sanal ortamin gerceklige daha yakin bir ortam sunup, kullanildigi her

alanda katk1 saglamaktadir.

Sherman ve Craig’e (2003) gore, sanal gerceklik ortami, o ortamda bulunan
kisinin zihinsel olarak sanal ortamda bulunma hissiyatin1 veren, kullanicinin herhangi
bir eylemde bulunmasina veya hareket edebilmesini miimkiin kilan, etkilesimli

bilgisayar tabanl simiile edilmis ortamlardir.

Sanal gergeklik ortamlari; ortamda bulunma, dolasma, objelerin yerlerini,
ozelliklerini veya degistirebilme gibi gercek diinyada biling dist deneyimledigimiz
bir¢ok etkilesimi i¢inde barindirir. Bu etkilesimler sonucu kullanicilar gercek diinyada
yaptig1 bir¢ok seyi sanal ortamlarda kullandigimiz ekipmanlar sayesinde duyusal olarak
hissedebilmektedir.

Pimental ve Teixeira (1995), gore sanal ortamlarin ii¢ ana o6zelligi vardir.
Bunlar; “lic  boyutlu grafik diinya”, “i¢ine girme” ve “etkilesim” olarak
tanimlanabilmektedir. Sherman ve Craig (2004)ise bu 6zelliklere bir de “duygusal geri
dontisii” de ekleyerek sanal gercekligi ortamlar1 dort ana baslik altinda inceleyebiliriz.

Tanimlar kisaca agiklayacak olursak;

1. I¢ine Girme: Disaridan gelen etkenlerden soyutlanarak, sadece iizerinde
calisilan bilginin {izerine sec¢ici odaklanmadir.

2. Etkilesim: Sanal gerceklik ortaminda etkilesim, gergek ortamda yapilan
hareketlerin bu ortama yansimasi ve bu deneyim sonucu, gozlemcide algisal

tepkilerin olusmasidir
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3. Uc¢ Boyutlu Grafik Diinya: Ortamim ana bilgi kaynagidir. Yaratan kisinin
zihninde olan ve yayinlanarak bagkalar1 ile paylasilan mekandir. Bu ortam
gercek bir ortamin yansimasi olabilecegi gibi, hayali bir mekén da olabilir.

4. Duygusal Geri Doniis: Sanal gerceklik ortaminin etkilesim, i¢ine girme gibi
Ozelliklerinin bir yansimasi olarak kabul edilen duygusal geri donis,
gbzlemcinin ortamda kendi varligini hissedip, duyusal olarak bu mekandan veya

bu mekanda gergeklestirdigi eylemden etkilenmesidir. (Kayapa 2010 s.34)

Sanal gerceklik ortamlar1 alti ana bilesende olusmaktadir. Bunlar Model,
bilgisayar programlari, bilgisayar, goriintii olusturucu ve etkilesim araglaridir.
Asagidaki tabloda tez kapsaminda olusturulan sanal gergeklik ortaminin alt bilesenler ve

degiskenler, sanal ortamlarin olusum siireci yansitilmaktadir.

ORTAM SANAL GERCEKLIK ORTAMI SANAL GERCEKLIK ORTAMI
‘ BILESENLERI BILESENLERI ALT BASLIKLARI BILESENLERI ALT BASLIKLARINA AiT DEGISKENLER
#I MODELLEME I ('Y | URETKEN MODEL (SADE MODEL) I
‘ MODEL Ql GORSELLESTIRME SEKLI | 3 | FOTO-GERCEKGI GORSELLESTIRME SEKLI |
Ql ANLATIM TEKNIGi | [ | 360 PANOROMIK GORUNTU |

» BILGISAYAR

Ql MODELIN URETILDIGi PROGRAM |¢| 3DS MAX |

BILGISAYAR

‘ PROGRAMLAR
Ql MODELIN SUNULDUGU PROGRAM |’ | VIRTUAL DESKTOP |
—

» GORUNTU ¢| OCULUSQUEST 2 |

OLUSTURUCU

ETKILESIM > | MANEVRA KOLU I
‘ ARACI

Sekil 20. Sanal Gergeklik Ortamm Bilesenleri Ve Alt Bilesenleri

Bu baglamda genel olarak 6zetleyecek olursak mekan algisini test etmek adina
yapilan calismada temsil yolu olarak sanal gerceklik teknolojisi kullanilmistir. Bu
teknolojinin kullanilma amact 3d boyutlu gorsellestirme teknikleri kullanilarak alinan
gorsellerin, mekani algilama konusunda yetersiz kalmasindan dolayidir.  Alinan
gorsellerde bireyler mekana sadece 2 boyutlu bir sekilde fotograf halinde gordiigiinden

dolay1 mekan igerisindeki sorun-¢oziim iligkisini kuramamaktadir. Bu dogrultuda sanal

54



gerceklik teknolojisi tasarimlari gostermek ve mekan icerisindeki algisal problemleri
ortadan kaldirmak adina bireylerin mekanin igerisinde hissedip, mekan1 daha iyi sekilde

yorumlayabilmesi adina temsil yolu olarak se¢ilmistir.

4.1. Sanal Ortam Tiirleri ve Ozellikleri

Gelisen teknoloji sonucunda sanal gerceklik kendi igerisinde yeni kavram ve
platformlarin olugmasina zemin hazirlamistir. Deginilmesi gereken diger gerceklik

teknolojilerinden bazilart arttirillmis  gerceklik (AR) karma gerceklik (MR) ve

genisletilmis gergeklik (XR) bu alandaki en bilinenleridir.

4.1.1. Sanal Gercgeklik (VR)

Sanal gergeklik kavrammin literatiirde ¢esitli  sekilde ifade edildigi
goriilmektedir. Gergek ortamda yapay ortamin kurgulanmasi olan ve VR gozlik
gerektiren sanal gergeklik, kullaniciya duyusal ve psikolojik bir deneyim yasatir.
(YUKSEL,2022)

Sekil 21 VR Teknolojisi

Kaynak: https://bilimgenc.tubitak.gov.tr/makale/sanal-gerceklik-uzmanlari-ne-yapar E.T:15.01.2022
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4.1.2. Arttirilmis gerceklik (AR)

Arttirllmis  gergeklik, bilgisayar yardimiyla olusturulan igeriklerin gergek
diinyadaki bir ortamin canli, dogrudan veya dolayl bir sekilde deneyimlenmesidir.
Gergek diinya ile bilgisayar ortaminda olusturulan goriintilerin kullaniciya sanal
ortamda yapilan {iriiniin fiziksel ortamda bulundurulma hali olarak da agiklanabilir.
Cesitli alanlar da kullanilan arttirilmis gergeklik, mevcut gercekligimizle etkilesim
icerisindedir. Ornegin; kullanicinin yeni alacag: bir iiriiniin yasam alaninda, nasil

goriinecegini gosterilmesidir. (Yuen, S., Yuen, Y., 2011).

Sekil 22. AR teknolojisi

Kaynak: https://teknoloji-tasarim.com/artirilmis-gerceklik-augmented-reality-nedir-artirilmis-
gerceklik-cesitleri-nelerdir/ E.T:05.06.2021

4.1.3. Karma Gergeklik (MR)

Karma gerceklik; gercek zamanl olarak sanal nesnelerin, oldugu gibi goriiniip
gercek diinyanin bir goriiniimiiymiis gibi kisaca gergekligin ve sanallifin bir arada
kullanildig1 uygulamalarin kullaniciyla etkilesime gegmis halidir. Arttirilmis gergeklik
ve sanal gercekligin birlesimi olarak da tanimlanabilmektedir. Giyilebilir gozliik
(Realwear) cihazlar bu teknolojiye ornek olarak gosterilebilmektedir. (Ipek, A., R.,
2020)
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realwear

Sekil 23. Giyilebilir Gozliik

Kaynak:https://www.businesswire.com/news/home/20210316005683/en/RealWear-Accelerates-
Leadership-Position-in-Industrial-Wearables-Market E.T:13.09.2021

4.1.4. Genisletilmis Gerg¢eklik (XR)

Genigletilmis Gergeklik, Artirllmis Gergeklik (AR), Sanal Gergeklik (VR),
Karma Gergeklik (MR) gibi tiim tanimlayict kavramlari ig¢in barindirir. Baska bir
sekilde ifade etmek gerekirse, genisletilmis gergeklik (XR), tiin bu sanal teknolojilerin
bir araya getirilmis halidir. Gergek ve sanal diinya ile insan-makine etkilesimi sonucu
olusan bir biitlindiir. Gergek ve sanal diinyalar1 birlestiren veya kullanici i¢in tamamen

bulundugu ortamin igerine alan bir deneyimlerdir.

&

VR

4 XR

Sekil 24. XR Teknolojisi

Kaynak: https://codemodeon.com/tr/genisletilmis-gerceklik-xr-nedir/ E.T:13.09.2021
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4.2. Sanal gerc¢eklik Ortam ve Gerg¢ek Ortam Arasindaki Farklhihiklar

Sanal gergeklik ortamindaki algi, secilen degiskenlere veya kullanilan
ekipmanlara bagli olarak gergek ortamdan farkli olacaktir. Sanal gergeklik ortaminda
alg1 lizerine arastirma yaparken; ortami olusturan unsurlari tanimlayan degiskenlerin
alg1 iizerindeki etkilerinin etraflica incelenmesi gerekmektedir. Gergek ¢evrenin
algilanmasinda, izleyici mekénsal bilgi ile cevrilidir. I¢ mekan s6z konusu oldugunda,
mekaninda igerinde. Dis mekanlarda, bireyler binayr gokyiizii ile gevrili, dogal ve insan
yapimi bir ortamda algilarlar. Bu nedenle kullanic1 her zaman farkli noktalardan gelen
uzamsal bilgilerle gevrilidir.

Pimental ve Teixeira’nin (1995) sanal gerceklik ortaminin, etkilesim ve yaratilan
sanal ortam da ortaminin i¢inde hissedebilmek ve bunu etkileyen faktdrler ortamin sanal
gerceklik ortaminin en 6nemli 6zelliklerinden biridir.

Sanal gerceklik ortaminin gorsel alaninin, ¢oziiniirliigiiniin, yenilenme hizinin,
detay miktarinin yiiksek olmasi, basa yerlestirilen goriintii verici, konum algilayici,
stereoskopik goriintii saglayict donanimlarin kullanilmasi ve ortamin etkilesime izin
vermesi, i¢ine girmenin derecesini arttirmaktadir. Gozlemcilerin sanal ortamdaki algisal
tepkileri, bireysel arasinda farkliliklar gostermektedir ve mekanin igerisinde

hissedebilmek de bu farkliliklardan etkilenmektedir. Pimental ve Teixeira (1995),

Gergek ve sanal ortamlar arasindaki algisal farkliigin sekillenmesinde dort

faktor vardir.

1) Sanal gerceklik ortaminda kullanilan goriintii saglayicimin goriis alam:
Goriis alani kiiciik ise sanal ortamdaki alan kiigiik algilanir.

2) VR ortamm tarafindan iletilen derinlik ipuclarmmin sayisi: Ortamdaki
ipuglarinin sayisi az oldugunda, VR ortamindaki alan ger¢ek ortamdan daha kiigiik ve
daha karmasik olarak algilanir.

3) Bireysel farkhhklar: Gegmis deneyimler algiyr etkiler. Spor ve video
oyunlariyla ilgilenen gozlemciler ile olmayanlar arasinda derinlik tahminlerinde
farkliliklar var.

4) Sanal gerceklik ortamina uyum: gozlemci sanal ortama ne kadar asina

olursa, derinlik tahmini o kadar iyi olur. (Kayapa 2010)
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Tasarlanan sanal ortamda, hedeflenen bilginin dogru algilanmasi ve
degerlendirilmesi Onemli bir faktordiir. Tasarim siirecinde mekansal fikirlerin
algilanmas1 ve degerlendirilmesi i¢in kullanilacak sanal gerceklik ortaminin, mekanin
icinde hissetme olgusu ne kadar yiiksek olursa kullanici kendini o kadar sanal bir
diinyadaymis gibi hissederek; gercek ortamla denk diisebilecek bir algi olusacaktir.
Sanal gergeklik ortaminin gorsel alanimin, ¢oziliniirligiiniin, yenilenme hizinin, detay
miktarinin yiiksek olmasi, ekipmanlar, konum algilayici, yeterli teknik donanimin
kullanilmasi ortamin deneyimlenip mekanin igerisinde olma hissini arttirmaktadir. Bu
faktorler dikkate alinarak segildiginde, sanal mekan algisi, gercek mekan algisina daha
yakin hale gelecektir. Tez kapsaminda kullanicilara deneyimletilmesi i¢in ii¢ boyutlu
modelleme yapilarak dijital ortamda bir i¢ mekan olusturulmustur. Kullaniciya sunum
dijital ifade yontemleri olan panoramik bir render alinip VR gozliik takilarak bireylerin

mekani deneyimlenmesi saglanmustir.
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BESINCI BOLUM

KONUT iC MEKAN ALGISININ SANAL GERCEKLIKLE
DEGERLENDIRILMESi VE ANALIZLERI

5. DENEY CALISMASININ KURGUSU

Calismanin tamamina bakildiginda, bir Onceki boliimlerde olusturulan ve
aciklanan teorik ¢ergeve, sonuglara dayali olarak gelistirilen bir kurgudur. Genel olarak
calisma kapsaminda i¢ mekanda olusan algisal farkliliklarin VR gozlik aracigiyla
deneyimlenmesinin incelenmesi olarak tanimlanabilecek bir yaklasim sunmaktadir. I¢
mekan tasariminda sanal gerceklik teknolojisi kullanilarak kullaniciya gosterilmesi
giiniimiizde kullanilan bir yontemdir. Onceki boliimlerdeki literatiir arastirmalari
dogrultusunda dijital ortamda ti¢ adet i¢ mekan olusturulmustur. Tiim bu ¢alismalardan
yola c¢ikilarak i¢ mekan tasarim siirecinin ve olusan tasarimin kullanici i¢in 6nemi
vurgulanacaktir. Bu sekilde bir i¢ mekanin tasarim asamasindaki sorunlara sanal
gerceklik teknolojisi kullanilarak ¢6ziim bulmak hedeflenmistir. Dijital olarak iiretilmis
olan i¢ mekanda uygun veya uygun olmayan tasarim Onerisinde bulunulmus ve

potansiyel kullanicilar olan miisteriler lizerinde deneyimlenip test edilmistir.

Tez kapsaminda olusturulan ii¢ mekdn da aslinda boyutsal olarak ayni
Ol¢iilerdedir. Fakat tasarimda algisal olarak farkliliklar yaratan oOgeler sayesinde
mekanlarin birbirinden hem tarz hem de boyut olarak farkli goriinmesi hedeflenmistir.
Calisma dogrultusunda algiya etki eden bu unsurlardan etkisine bakilan unsurlar ve
kapsam disinda tutulan unsurlar belirlenmistir. Kapsam dis1 tutulan unsurlardan biri
malzeme digeri ise dogal ve yapay 15181in olusturdugu aydinlatmanin etkisidir. Bu
kapsamda malzemenin disarda tutulmasmin sebebi malzemenin bireyler iizerindeki
etkisi bakimindan sinirsiz varyasyona sahip olmasi ve renge 1s18a veya dokuya gore
kendi i¢inde bircok c¢esit barindirmasidir. Modelde algisal farkliliklar1 net bir sekilde
gosteren malzemelere yer verilmistir. Isik ise tasarlanan dijital modelde sabit bir giin
15181 saptanarak ve mekan igerisinde mevcut olarak konumlandirilan aydinlatma
elemanlart ile olusturulmustur. Farkli 151k miktarlart bireyler tizerinde farkli tepkilere ve

algilarin da cesitli illiizyonlar yaratacagindan modelde sabit tutulan bir diger unsurdur.
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Tablo 9. Calismanin Diyagranmm

ANALIZ SENTEZ DEGERLENDIRME

Tasarim parametrelerine uygun i¢ mekanlarin belirlenmesi

Belirlenen modelin dijital ortama aktarilmasi

Sanal ger¢eklik ortamina entegrasyon

I¢c mekanlarin deneyimlenmesi

5.1. Sanal Ger¢eklik Ortaminin Hazirlanmasi

Deney calismasi kapsaminda olusturulan {ic mekanda algisal farkliliklarin test
edilmesi adina i¢ mekanlarin aralarinda fonksiyonel ¢esitlilik bulunmamaktadir.
Calisma 1¢in tercih olusturulan mekanda oturma odasi1 ve mutfak yani bir yasam alani
bulunmaktadir. Mekanlar; tasarimini etkileyen algisal parametrelerden bigim, renk,
doku, 151k ve malzeme unsurlarina gére ii¢ mekana, mimari tasarim ile uyumlu olacak
bicimde dijital mekanin hazirlanmasi hedeflenmistir. Mekanlarin tamaminin olusumu
3DS MAX programi kullanilarak modellenmistir. Modelleme islemi malzeme ve
dokularin kaplanmasi ile tamamlanmistir. Ug boyutlu model igerisinde, disaridan sabit
bir glines 15181 ve sabit olan yapay aydinlatmalarla desteklenecek sekilde
olusturulmustur. Olusturulan mekan doku, renk ve bi¢im unsurlar1 goz Oniine alinarak
ic mekan ayni Olgiilerde farkli goriinen mekéan tasarlanmistir. Bu mekanlar direkt

olarak 3ds max programinin igerisinde tasarlanarak sekillendirilmistir.
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Sekil 25. Modellenen Mekanin Plan Olarak Ekran Goriintiisii

Calisma kapsaminda i¢ mekandaki dikey ve yatay elemanlar kullanilarak
pencere bicimleri, duvar rengi, duvar dokusu, tavan rengi, zemin ddsemesi yonii ve
renginde farkliliklar yaratilmistir. Bu farkliliklar kullanicinin mekani1 deneyimlediginde
mekan1 oldugundan basik, dar, biiylik, kiiclik ve oldugu gibi goriilmesi hedeflenmistir.
Ardindan modellenen mekan panoramik render alinacak sekilde program iizerinde

gerekli diizenlemeler yapilip lic mekanda ayr1 ayr1 render alinmustir.

Sekil 26. 3ds Max Uzerinde Panoramik Render
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Kullanicilar sanal gerceklik deneyimlemesi i¢in Oculus Quest 2 cihazi
kullanilmigtir. Panoramik olarak aldigimiz renderlart VR gozliik ile deneyimleyebilmek
icin gozlikkle entegre olarak calisan Virtual Desktop adli uygulama indirilmistir. Bu
uygulamada bulunan 360 photo 6zelligi sayesinde panoramik olarak aldigimiz render1

uygulamanin igerisinde aktardigimizda kullanicilar mekani deneyimleyebilecektir.

$ 3osmax — ) e

Sekil 27. Deneyin Donanim Olarak Olusturulma Siireci

Bireyler gozliigli taktiginda etraflarinda sabit bir sekilde etraflarinda bakarak
mekan1 deneyimlemesine olanak saglamaktadir. Kullanict sanal gergeklik donanimi
sayesinde basini c¢evirdigi anda ya da hareket ettigi anda goriintii baktigi dogrultuda
giincellenmektedir. Tam sarmalanma etkisi dijital mekan1 fiziksel ortamda

bulunuyormusgasina algilayip deneyimlemesine sebep olmaktadir.

Sekil 28. Virtual Desktop Uygulamasindan Ekran Goriintiisii

Kaynak: https://www.roadtovr.com/virtual-desktop-looks-like-oculus-quest/ E.T:13.09.2021
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5.1.1. Deney Calismasinda Kullanilan Mekénlar

Deney ¢aligmasinda kullanilacak olan mekéan algisal farklilik olusturacak sekilde
tasarlanmistir. Bu farkliliklar kullanicilarin sahip olduklart mevcut mekani nasil daha iyi
ya da daha kotii hale getirebilecekleri konusunda tasarim agisindan biiyiik bir fayda
saglamaktadir. Modellenen mekan igerisinde modelde mobilyalar ve diger mekansal
elemanlar sabit tutulup mekan kendi igerisinde dikey ve yatay elemanlarin kullanimi ile
algisal farkliliklar yaratilmistir sematik olarak anlatmak gerekir ise mekanlarda model

tizerindeki algisal farkliliklar yaratacak dgeler asagidaki tablodaki gibi belirlenmistir.

Tablo 10. Deney i¢in Olusturulan Mekanlarin Ozellikleri

Algisal )
Mekanlar Mekan Ozellikleri

olarak
ZEMIN: Biiyiik karo
DUVAR: Diizensiz tas doku
1.MEKAN Kiigiik TAVAN: Koyu gri
PENCERE: kiigiik siral1

ZEMIN: PVC Kaplama
DUVAR: gri

TAVAN: beyaz
PENCERE: uzun sirali

2.MEKAN Notr

ZEMIN: yatay désenmis parke

DUVAR: mavi dikey ¢ital
3.MEKAN Biiyiik TAVAN: beyaz

PENCERE: tek parca biiyiik
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1.mekéan

2. mekan

3. mekan

Sekil 29. Deney Calismasi Icin Alinan Panoramik Renderlar
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Modellenen mekanlarin panoramik bir sekilde renderlar1 alinarak virtual desktop
uygulamasinda deneyimlenmesi i¢in hazir hale getirilmistir. Panoramik renderlar1 bile
ilk bakildig1 anda renk itibariyle olusturdugu algi, mekanin boyutlarinda degisiklik var

gibi goziikmesine sebep olmaktadir.

Bu deney ¢aligmasindaki amag, deneklerin VR teknolojisi araciliyla sanal
gerceklik gozliigii kullanarak, i¢ mekanlarda tasarim parametrelerini etkileyen 1sik,
renk, bi¢im, doku ve malzeme dogrultusunda mekanda yapilan degisikliklerin,

bireylerin ve mekanin algisini nasil degistirebilecegini sanal ortamda géstermektir.

Bu ii¢ mekan deneyimlendikten sonra ise Oculus TV {izerinden animasyon
sanat¢isi olan Daniel Peixe, Lili Thompson, Ruokan He, Felix Stief ve VR Animation
Player kullanicilarinin VR animasyon ¢alismalari katilimcilara gosterilmistir. Gosterilen
animasyon c¢alismalar1 goriintli olarak gergeklikten uzak animasyon mekan ve

ortamlardan olugsmaktadir.

Arastirmanin temelinde kullanicilarin  yasadiklart mekanlar dogrultusunda
psikolojilerinin nasil etkilenebilecegini gozlemleyip degerlendirmektir. Kisinin gorsel
algisini etkileyen ve temel olarak siralanabilen bu 6gelerin konut i¢ mekanlarinda dogru
ve birbirleri ile uyumlu olarak kullanilmasinin, artacak olan mekan kalitesi her yonii ile
mekanlart nasil degistirdigini gozler Oniine serilip kullanicilar igin yasanilabilir

mekanlar olusturmaktir.

5.1.2. Deney Sorulari

Bu tiir arastirmalarinda 6znel degerlendirme teknikleri olarak; en ¢ok bilinen ve
sik kullanilan semantik ayrim 6lgegi, agik uclu soru formlar1 ve 6nceden kodlandirilmig
soru formlarindan olusan bir deney sorgulama hazirlanmistir. (Bkz. Ek 01). Deney
sorulari, ilk olarak 6n anket formu ikincil olarak i¢ mekan anketleri tigiincii olarak
deneyim sonrasi ve dordiincii olarak da metaverse mekan olmak iizere toplam 4

boliimden olusmaktadir. Sorularin amaclar1 ve sorgulama sekli asagidaki gibidir:

e On deney sorularindan kisisel bilgiler harici baglayan ilk soruda;
1. Kullanicilarin daha o6nce de sanal bir mekan deneyimi olup olmadigi

sorgulanmustir.
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2.

Metaverse kavrami hakkinda gilincel olarak bilgisi olup olmadigi

irdelenmistir.

e i¢ mekan anketlerinde;

1.

Kullanicilarin 1. Mekan ile ilgili deneyimlerini semantik ayrim o6lcegi
iizerinde aktarmalar1 istenmistir.
Kullanicilarin 2. Mekan ile ilgili deneyimlerini semantik ayrim oOlgegi
izerinde aktarmalari istenmistir.
Kullanicilarin 3. Mekan ile ilgili deneyimlerini semantik ayrim oOlcegi

iizerinde aktarmalar1 istenmistir.

e Deneyim sonrasi yapilan anket boliimiinde

1.

Deneyim esnasinda gozlik takildiginda mekanin igerisinde hissedip
hissetmedigi sorgulanmaistir.

Bu teknolojiyi i¢c mekanlar1 degistirmek i¢in kullanmak isteyip istemedikleri
arastirilmistir.

Sanal mekanin ger¢ek mekani yansitip yansitmadigi irdelenmistir.

Gosterilen 3 mekandan hangisinde yasamak istedikleri ve neden bu mekan
icerisinde olmak istedikleri sorgulanip algisal farkliliklar ile Ortilisilip
ortiismedigi aragtirilmastir.

Mekani boyutsal olarak siraladigimizda mekana ait tirettikleri boyut bilgisini
karsilastirmak igin; biiyilikten kii¢ii§e numaralar verilerek siniflandirilmasi

istenmektedir.

e Dordiincii ve son boliim olan mekan (metaverse) de ise

1. Gosterilen VR animasyonun gergek ve yasanabilir olmasini tercih edip
etmedikleri ve nedenleri sorgulanmaistir.

2. Metaverse evreninde sanal bir yagam olsa bunun ger¢ek yasam ve ortami
etkileyip etkilemedigi ve nedenlerinin belirtilmesi istenmistir.

3. Metaverse mekaninin, mekan algimizi degistirebilir mi sorusu yoneltilip

katilimcilarin kisisel nedenlerinin belirtmesi istenmistir.
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5.2. Deney Calismasi Sonuclari ve Bulgular

Deney caligsmasi kapsaminda 3 adet mekanin sanal gergeklikle deneyimlenmesi
gerceklestirilmistir. Deneyimleme sirasinda gosterilen salon mahali ve sanal ortam
animasyonlar ile ilgili incelemeler yapilmistir. Deney ¢alismasi toplamda 50 kisi il
gergeklestirilmis olup ¢esitli yaslarda, mesleklerde ve egitim seviyelerinde katilimcilar
yer almaktadir. Katilimcilardan 15 kisi vr teknolojisini daha dnceden deneyimlemisken
35 kisi bu teknolojiyi ilk kez deneyecek olan katilimcilardan olusmaktadir.
Katilimcilara mekan deneyim deneylerinden sonra dijital diinyada bir metaverse un
icinde bulunmakla ilgili sorulacak sorulara zemin hazirlamak adina deney Oncesi
ankette 50 kisiden 36 katilmcinin metaverse hakkinda bilgisi varken 14 Kkisinin
metaverse ilgili bilgisi bulunmayip bdyle bir dijital ortamda bulunup dolagma imkanini

ilk kez deneyimleyeceklerdir.

Deney dogrultusunda 18-24 yas arast 10, 25-34 yas aras1 30, 35-50 yas arasi 6,
50 yas lizeri 4 kisi toplam 50 kisiyle goriisme saglanmistir. Bu kisilerden 35 kisi lisans,
13 kisi lise, lisans-tistii egitim diizeyine sahip olan 2 kisi ile goriismeler

gerceklestirilmistir.

Meslek gruplarinin mekéni algisina etkisini belirlemek i¢in yapilan deney
caligmas1 kapsaminda sadece sektordeki bireylerin yani sira bir¢ok ¢esitli meslek

gruplarina sahip katilimcilar deneye dahil edilmistir. (Tablo. 11)

Tablo 11. Meslek Gruplarma Goére Deneye Katilan Katihmcilar

KATILIMCILARIN SAYISI
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Katilimcilara gosterilen 1. mekanda model tasarimin mekani basik, sikisik,
yakin, kisa, al¢ak ve karanlik gosterecek sekilde hazirlanmigtir. Deneyden elde edilen

yanitlara gore 1 secenegi dar 5 segenegi genis olacak sekilde belirlenmistir.

Katilimcilar tablo 12 de goriildiigi gibi,1. Mekanda dar-genis araligina %52 si
mekana 1, %34 u 2 secenegini isaretleyip dar kabul etmis, %10 u notr olarak
yaklasirken %4 u ise genis segenegine daha yakin bulmustur. 2. Mekanda dar-genis
araligina %18 notr olarak yaklasirken %19 u ve %26 s1 ise genis segenegine
isaretlemistir. 3. Mekan1 deneyimleyen katilimcilar ise %6,1 oraminda 3’u segip
mekanin nétr oldugunu disiiniirken %51 1 4, %42,9 oraninda da 5 segenegini tercih
ederek 3. Mekani genis bulmustur. 3 mekanda alinan sonuglara bakildiginda 1 mekan

dar 3. Mekan ise genis olarak deneyimlenmistir.

Tablo 12. Mekanlarin Dar- genis secenegine gore olusan anket sonuglari

30

26 (%52)

20
17 (%34)

5 (%10)

19 (%38)

18 (%36)

13 (%26)

0 (%0) 0 (%0)
0 L
1 2 3 4 5
30
25 (%51)
20 21 (%42,9)
10
9 o
, 0(%0) G(‘aU) ST
1 2 3 4 5
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Tablo 13 de goriildiigii gibi 1.mekan igin sonraki segenek olan sikisik-ferah
secenegine katilimcilarin, %54 i mekana 1 ve %24 u 2 secenegini isaretleyip sikisik
kabul etmis, %22 si 3’t isaretleyerek notr secenegine daha yakin bulmustur. 2.
Mekanda %10 notr olarak yaklasirken %14 u 4 ve %66 s1 5’i secerek ise ferah
secenegine isaretlemistir. 3. Mekan1 deneyimleyen katilimcilar ise %10 oraninda 3’u
secip mekanin nétr oldugunu diisiiniirken %44 u 4, %46 s1 5 segenegini tercih ederek 3.
Mekéani ferah bulmustur. 3 mekan: da degerlendirdigimizde 1 mekan sikisik 2. Mekéan

ise ferah olarak deneyimlenmistir.

Tablo 13. Mekanlarin sikisik-ferah secenegine gore olusan anket sonuclari

30

27 (%54)

20

10 220 11 (%22)

0 ("‘1,0) 0 ("‘/nﬂ)

40

30 33 (%66)

20

10 (%20)
0 (D|/00) 0 (TUO) 0 kY

30

23 (%A46)

20 22 (%44)

10

0 (“lfoﬂ) 0 (%0) 5(%10)
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Tablo 14 de 1.mekan igin sonraki secenek olan kisa-uzun segenegine katilimeilarin,
%40 1 mekana 1 ve %32 si 2 segenegini isaretleyip kisa kabul etmis, %28 si 3’i
isaretleyerek notr segenegine daha yakin bulmustur. 2. Mekanda %56 notr olarak
yaklagirken %26s1 ve %18 i ise 5’i secerek genis segenegini isaretlemistir. 3. Mekani
deneyimleyen katilimcilar ise %2 si mekani kisa olarak diisiiniirken, %48 oraninda 3’u
secip mekani notr kabul etmistir. %26 s1 4, %24 oraninda da 5 sec¢enegini tercih ederek
3. Mekan1 uzun bulmustur. 3 mekanda alinan sonuglara bakildiginda 1 mekan kisa 3.

Mekan ise uzun olarak deneyimlenmistir.

Tablo 14. Mekanlarin kisa-uzun secenegine gore olusan anket sonuclari

20 (%40)

16 (%32)

14 (%28)

0 (%0) 0 ("lfoﬂ)

30
28 (%56)

20

13 (%26)
9 (%18)

0 (%0) 0 (%0)
0
1 2 3 4 5
30
20
13 (%26
10 (%26)
0 (%0) ””‘/“2)
0 |
1 2 3 4 5
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Tablo 15 de gozlemlendigi {lizere 1.mekan i¢in sonraki segenek olan algak-
yiiksek secenegine katilimcilarin, %54 u mekana 1 ve %24 u 2 secenegini isaretleyip
alcak kabul etmis, %22 si 3 i isaretleyerek notr segenegine daha yakin bulmustur. 2.
Mekanda %34 notr olarak yaklasirken %38 i 4 ve %28 i 5’1 segerek yiiksek segenegini
isaretlemistir. 3. Mekani deneyimleyen katilimeilar ise %6 oraninda 3’u segip mekani
notr kabul etmistir. %30 u 4, %64oraninda da 5 segenegini tercih ederek 3. Mekani
yiiksek bulmustur. 3 mekanda alinan sonuglara bakildiginda 1 mekan al¢ak 3. Mekéan

ise yiiksek olarak deneyimlenmistir.

Tablo 15. Mekanlarin al¢ak-yiiksek secenegine gore olusan anket sonuglari

30

26 (%53,1)

20

11 (%22,4)

10 (%20,4)

0 (°|/50)

1 2 3 4 B

19 (%38)

17 (%34)

14 (%28)

0 (%0) 0 (%0)
0 | |
1 2
40
30 32 (%64)
20
15 (%30)
10
3 (%6)
0 (%0) 0 (%0)
0 |
1 2 3 4 5
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Tablo 16 da 1.mekéan igin sonraki segenek olan soguk-sicak segenegine
katilimcilarin, %4 u mekana 1 ve %6 s1 2 segenegini isaretleyip soguk kabul etmis, %22
si 3 1 isaretleyerek notr secenegine daha yakin bulmus, %16 s1 mekéna 4 ve %52 si 5
secenegini isaretleyip sicak olarak degerlendirmistir. 2.mekan katilimcilarin, %4 u
mekana 1 ve %16 s1 2 segenegini isaretleyip soguk kabul etmis, %64 ii 3 i isaretleyerek
notr secenegine daha yakin bulmus, %10 u mekana 4 ve %6 s1 5 secenegini isaretleyip
sicak olarak degerlendirmistir. 3.mekéan katilimcilarin, %44 u mekéana 1 ve %16 s1 2
secenegini isaretleyip soguk kabul etmis, %14 i 3 i isaretleyerek ndtr segenegine daha
yakin bulmus, %14 u mekana 4 ve %12 si 5 segenegini isaretleyip sicak olarak
degerlendirmistir. 3 mekanda alinan sonuglara bakildiginda 1 mekan sicak,2. Mekan

notr 3. Mekan ise soguk olarak deneyimlenmistir.

Tablo 16. Mekanlarin Soguk-Sicak Secenegine Gore Olusan Anket
Sonuclar

30

26 (%52)

20

1 (%22)
8 (%16)

32 (%64)

S8 5 (%10)
o

30

20 22 (%44)

BlEHID) 7 (%14) 7 (%14) B (612)
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Tablo 17 ye bakacak olursak, 1.mekan igin sonraki segenek olan karanlik-
aydinlik secenegine katilimcilarin, %36 s1 mekana 1 ve %30 u 2 secenegini isaretleyip
karanlik kabul etmis, %30 u 3 i isaretleyerek notr secenegine daha yakin bulmus, %4 i
5 segenegini isaretleyip sicak olarak degerlendirmistir. 2. Mekanda %10 ndtr olarak
yaklagirken %14 u 4 ve %76 s1 5’1 secerek aydinlik secenegini isaretlemistir. 3. Mekani
deneyimleyen katilimcilar ise %10 oraninda 3’u se¢ip mekani nétr kabul etmistir. %28 i
4, %68 oraninda da 5 secenegini tercih ederek 3. aydinlik bulmustur. 3 mekéanda alinan
sonuglara bakildiginda 1 mekan karanlik 2. Ve 3. Mekan ise birbirine yakin segenekler

isaretlenerek aydinlik olarak deneyimlenmistir.

Tablo 17. Mekanlarin Karanhk-Aydinlik Secenegine Gore Olusan Anket
Sonuglar

18 (%36)

15 (%30) 15 (%30)

40
38 (%76)

30

20

7 (%14)

0 (%0) 0 (%0)
0 |
1 2 3 4 5
40
%
a0 34 (%68)
20
o 14 (%28)
0 (%0) 0 (%0)
o | \
1 2 3 4 5
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Tablo 18 de deneyimlenen mekanlar sonucunda 1.mekan i¢in sonraki segenek
olan rahatsiz-rahat se¢enegine katilimcilarin, %34 u mekéana 1 ve %12 si 2 segenegini
isaretleyip rahatsiz kabul etmis, %34 i isaretleyerek notr se¢enegine daha yakin bulmus,
%16 s1 mekana 4 ve %4 5 secenegini isaretleyip rahat olarak degerlendirmistir. 2.
Mekanda %2 2yi segip rahatsiz derken %10 nétr olarak yaklagmistir. %24 u 4 ve %64 u
5’1 segerek rahat secenegini isaretlemistir. 3. Mekani1 deneyimleyen katilimcilar ise %2
oraninda 2yi se¢ip rahatsiz derken %10 oraninda 3’u se¢ip mekéani notr kabul etmistir.
%20 si 4, %68 oraninda da 5 secenegini tercih ederek 3. Mekan rahat bulmustur. 3
mekanda alinan sonuglara bakildiginda 1 mekan rahatsiz, 2. Ve 3. Mekan ise birbirine
yakin segenekler isaretlenerek rahat olarak deneyimlenmistir.

Tablo 18. Mekanlarin Rahatsiz- Rahat Secenegine Gore Olusan Anket
Sonuclar

17 (%34) 17 (%34)

8 (%16)
5 6 (%12)

40

30

32 (%64)

20

12 (%24)

0 (%0) 1 (“lfo2) 5 (%10)

40

34 (%68)

30

20

10 (%20)
5 (%10)

Katilimeilar deneyim sonrast yapilan ankette sorulan hangi mekanda yasamak
istersiniz sorusuna %8 1. Mekan, %4 2. Mekan ve %52 oraninda 3.¢ mekanda yasamak

istedikleri tespit edilmistir. Neden olarak ise 1 mekani1 segenler tamamen kisisel zevk
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olarak degerlendirmistir. 2. Mekan1 segen katilimcilar ise ¢ogunlukla mekéanin ferah
aydinlik sade ve modern goriindiigli, 3. Mekan tercihi edenler ise  mekanm modern,
ferah, genis camlarmin bliylik ve tek par¢a olmasindan aydinlik oldugunu dile

getirmislerdir.

Diger bir deneyim sonrasi sorulan soruda ise boyut olarak hangi mekanin daha
biiyiik oldugu siralanmasi istenmistir. 1. Mekan1 50 katilimcida kii¢iik bulurken 2.
Mekani 29 kisi normal 21 kisi ise biiyiik bulmustur. 3. Mekanda da mekéan1 biiyiik kabul
eden 21 katilimcer varken 29’u mekani normal bulmustur. 2. Ve 3. Mekan arasindaki
renk farklar1 mekéanda bir illiizyon yaparak bazi faktorleri meslek grubundan olmayan
katilimcilar dikkat etmeyerek 2. Mekani biiylik olarak saptamiglardir. 3. Mekan1 biiyiik
bulan katilimcilar ise tasarim parametrelere odaklanan sektoriin iginde veya bilgisi olan

katilimcilardir.

Tablo 19. Mekanlarin Biiyiikliik Siralamasina Gore Olusan Anket
Sonuglar

® 1.iC MEKAN
® 2.iC MEKAN
3.iC MEKAN

Deneyin son asamasi olan 4. Mekan olan, metaverse evrendeymis gibi vr
animasyonlar izlettigimiz ve ardindan ortami1 deneyimledikten sonra sordugumuz
sorulardan olusmaktadir. Ik soru olarak katilimcilara bdyle bir sanal evren igerisinde
dolagmak ya da yasanabilir olmasini ister miydiniz sorusu yoneltilmis, %54 i evet %46
s1 hayir segenegini tercih etmistir. Evet diyenlerin ¢ogu sanal ortamlardan etkilenmis,
icerisinde hayal diinyasinda bir riiyada olduklarini sdyleyerek kendilerini ifade etmis,
ayni zamanda mesleki olarak veya egitici olarak kullanilirsa da gelecek icin giizel
sonuglar alacaklarmi vurgulamislardir. Hayir diyenler ise Kkiiltlirel olarak bizler
zayiflatacagin1 veya yiiz yiize iletisimi azaltacagindan c¢ekimser yaklasarak cevap

vermislerdir.
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Tablo 20. Metaverse ile Tlgili 1. Anket Sorusunun Sonuglar

Evet 27 (%54)

Hayir 23 (%486)

o

10 20 30

Diger bir soruda bu tarz sanal bir evrenin katilimlar i¢in yasamlarim etkileyip
etkilemeyecekleri sorulmustur. Katilimcilarin %76 s1 etkileyecegini diistinlirken %26 s1
etkileyecegini diisiinmektedir. Buna sebep olarak ise evet diyenler yiiz yiize gecirdigi
sosyal hayatlarindan memnun olduklarin1 ve bunun azalacagini sektorel olarak is
amac¢h kullanildiginda yeni bir c¢alisma sistemin olusup giinlikk rutinlerimizin
degiseceginden dolay1 bir degisim olan1 vurgulamis hayir diyenler ise bu teknolojiye
hazir olanlar yada sadece is akis1 olarak giinliik hayatina veya is hayatina girecegini bu
dogrultuda kolay adapte olup bir ¢ok seyin hizlanip Ongoriilemeyen sorunlarin

kalkabilecegini vurgulamiglardir.

Tablo 21. Metaverse Ile Ilgili 2. Anket Sorusunun Sonuclari

Evet 37 (%74)

Hayir 13 (%26)

Son soru olan bu tarz sanal bir evren mekansal alginizi etkiler mi sporunuza 38
katilime1 evet 12 katilimer hayir yanitini vermistir. Sebep olarak gosterilen cevaplari
Ozetleyecek olursak da evet diyenler mekan kavraminin degisip algi kavramim
yenileyecegini bir anda boyut olarak kiigiiliip bigimsel olarak kafalarindan
kuramadiklarin1 belirtmis yeni bir algi kavraminin olusacagini sorgulamiglardir. Bagka
bir deyisle icerisinde dolasirken gergekgiligi az bulan hatta i¢erisinde dolasmanin bizleri
kotii etkileyecegini gercek mekanlar1 yok ederek gercek mekanlarla olusan cogu seyi

yok edecegin veya azaltacagini savunmustur. Hayir diyenler ise kolay uyum
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saglayacaklarmi ve sonun olmadigi i¢in sikilmayacaklarint bu dogrultuda yeni seyler

tiretim belki de daha ¢ok odaklanabileceklerini savunmuslardir.

Tablo 22. Metaverse ile ilgili 3. Anket Sorusunun Sonuclar

Evet 38 (%76)

Hayir 12 (%24)

Deney sonucunda katilimeilar fiziksel mekanda bulunduklarini unutup tamamen
kendilerini sanal ortamda hissettikleri gozlemlenmistir. Bu durum katilimcilarin
kendilerini mekanda hissetme anlaminda basarili olarak gergeklestigini gostermektedir.
Bu dogrultuda katilimcilar i¢ mekan tasarimlarini daha kolay ve dogru sekilde
algilayabilmislerdir. Olusturulan yaklasim sonucunda i¢ mekan tasarim siirecinin
iletisim asamasinda karsilasilan iletisim sorunlarma bir ¢6ziim olarak, sanal gercekligin
ic mekan tasariminda algilama araci olarak kullanilmasi ve deneysel arastirmalar

sonucunda bir ¢6ziim olarak kabul edilebileceginin belirlenmesidir.
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SONUC

Zaman i¢inde teknolojik gelisme ve kullanicinin sosyal ve kiiltiirel ihtiyaglar
sonucunda, mekanlar ve dolayisiyla mekanin dikey ve yatay elemanlar, siirekli bir
gelisim ve degisiklik igerisindedir. Bu siiregte, mekani tasarlarken, onemli bir rol
oynayan bu elemanlarin dogru parametreler gozetilerek kullanimi yasanilabilir mekanlar
yaratmak i¢in gereklidir. Bu konuda kullanictya uygun mekan tasarimlarini vermek i¢in
Kisinin degisken olan ihtiyaglarina ¢6ziim bulabilmek adina, i¢ mekanda dikeyde ve
yatayda kullanilan 1s1k, renk, doku, renk ve malzeme gibi parametrelerin dogru

kullanim1 biiytik bir 6nem tagimaktadir.

Bu calisma kapsaminda, kullanicinin mekén algisin1 degistirip etkileyen 151k,
parametrelerden renk, bigim, doku ve 1s18in kullanici tizerindeki etkileri incelenmistir.
Mekan algisinin ve mekan etkileyen parametrelerin, i¢ mekéan tasarimini tamamlayan
etkin ve 6nemli bir unsur oldugunu literatiir taramalar1 analiz edilerek, kullanilan bu

parametrelerin etkisi dogrultusunda su sonuglara ulasilmistir;

Isik, genel olarak degerlendirildiginde biitiin parametreleri géziimiiz ile goriiniir
kilmak adina olmasi gereken en 6nemli unsurlardan biridir. 1s181n siddeti, yonii ve rengi
insan psikolojinin algisal olarak degisimde biiyiik 6nem tasir. Bu 6zellikler goz Oniine
aliarak yapilan ve etkileri gézlemlenerek yapilan tasarimlar kisilerin mekani dogru

algilamasini saglayacaktir.

Bigim, i¢ mekan igerisinde degerlendirildiginde mekana yatayda veya dikeyde
uygulanacak olan malzemelerinin boyutu ve yonii mekanin dar veya genis ferah ya da
basik goziikmesin de algisal olarak degisikliklere neden olarak i¢ mekénin mevcut
oranlarinda degisiklikler yapilmadan mekanin oldugundan biiyiik ya da kiiciik

goriinebilecegi sonucuna ulasilmistir.

Dokular; fiziksel 6zelliklerine gore kisilerde psikolojik olarak birgok farkli etki
yaratirken yumusak-sert, soguk-sicak, mat-parlak olarak da mekan da kullanicinin

algisinda uzaklastiric1 veya yakinlastirici bir etki yaratabilmektedir.

Renk ise; mekanda ¢ok ¢esitli olarak hem boyutsal olarak hem de psikolojik
olarak kullanicilarin algisini etkilemektedir. Tavanda, zeminde veya duvarda renklerin

kullanim1 mekanin boyutlarim1 etkilemektedir. Bunun yani sira Sicak renkler mekani
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daha yakin gosterirken soguk renklerin mekani uzak gostermektedir. Renklerin kullanici
tizerindeki psikolojik etkileri ise kisiden kisiye ¢esitli unsurlara dayanarak degiskenlik

gosterdigi gozlemlenmistir.

Tiim bu parametrelerin degerlendirilmesi sonucunda i¢ mekan tasarimin
mekansal olarak iyilestirmek, tasarimci-kullanici arasindaki iletisimden ve mekanin
dogru anlam teknikleri kullanilarak kullaniciya aktarilmasindan ge¢mektedir. Bir i¢
mekanin algilanmasinda, tasarima uygun gorsellestirme teknikleri kullanilarak, ig
mimarlar ve kullanic1 arasindaki iletisim sorunlarim1 ortadan kaldirabilir. Bu
tekniklerden biri olan sanal gergeklik teknolojisidir. Bu teknoloji ile kullanici tasarlanan
mekani i¢inde bulunup deneyimleyeceginden, iletisimsel sorunlar veya mekani anlayip
iyl bir sekilde analiz edilmesinde katki saglayacaktir. Mekan — kullanici- tasarimci
arasindaki bu iletisim dongiisliniin giiclenmesinin yani sira, kisiler mekanlarin ig¢inde
hissedeceklerinden mekanin onlarda yarattigi psikolojik etkileri de gozeterek karar
verme yetkinligine sahip olacaktir. Tasarim siirecinin teknolojiyle beraber kullaniliyor
olmasi, mekanda algilanan veya algilanamayan unsurlari daha kolay fark edilip, gerekli

revizyonlar yapilarak mekan kalitesinin artmasini saglayacaktir.

Uretilen hipotez ve belirlenen degiskenlerin etkileri, 3 aym olgiilere sahip
mekanda parametrelerde farkliliklar yaratilarak vr teknolojisi ile test edilmistir. Deney
sonucunda elde edilen veriler dogrultusunda sonuglar ¢ikarilmistir. Cogu katilimct vr
teknolojisini ilk kez test etmektedir. I¢ mekanm vr teknolojisi kullanilarak
deneyimlenmesi yas ve egitim durumu hatta sektorel farkliliklar da diisiiniildiigiinde
mekan secimleri konusunda cesitli cevaplar ve bireysel yapilan aciklamalara
ulagilmistir. Genel olarak 3 mekanda degerlendirildiginde katilimcilar mekéanin
icerisinde hissedip mekanin gercek bir mekani yansittigini dile getirmistir. Bu
dogrultuda bu teknoloji yeni mekanlar yaratirken ya da mekanlar icerisinde tadilatta
bulunurken kullanmak istediklerini dile getirmislerdir. Bu mekanlardan katilimecilara ve
literatlir taramasina gore boyutsal olarak mekani en biiyiik sekilde algilanan mekan 3.
Mekan olmustur. Ardindan 2. Mekén ve en kii¢lik olarak da 1. Mekanin algilandigi
deney ¢aligmalar1 sonucunda ortaya ¢ikmistir. Bu dogrultuda degerlendirdigimizde i¢
mekanlarin mevcut boyutunu degistirmeden algisal faktorler ile mekanin oranlarim
degistirmek veya iyilestirmek miimkiin olacagi sonucuna varilmistir, i¢ mekan

tasarimlarinda kullanicilar ve tasarimcilar mekam1 kendi istek ve zevklerine gore
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olustururken mekan kendi 6zelinde degerlendirilmelidir. Mekandan olumlu sonuglar
alinacak ve mekanin yasanilabilir kalitesini arttiracaktir. Bu sayede kullanicilar hem
kendi zevklerinin mekanda nasil sonuglar dogurdugunu hem de mekanlarinin teknik
olarak ¢esitli parametreler sonucu kullanici istekleri dogrultusunda diizenlenebilmesi
icin olanak saglamaktadir. Bu dogrultuda i¢ mekan tasarimlarinda mekan algisinin ve
algisal degiskenlerin dogru kullaniminin 6nemi biiyiiktiir. Calisma dogrultusunda test
edilen i¢ mekanlarin, algiyr etkileyen parametreler ile olusturulan varyasyonlarinin
mekanin timiinii degistirebilecegi gozlemlenmektedir. Bir i¢ mekan da yapilan
secimlerin insan psikolojisindeki etkisi diisliniildiigiinde mekan tasarimlarinin 6nemini
ve buna bagl olarak da mekan algisinin etkileri géz ardi edilmemelidir. Mekan ile
insan arasindaki bu etkilesim ve algisal silire¢, bireylerin farkinda olmadan c¢ogu
zamanini gecirdikleri mekanlar kimi zaman bireylerin lehine kimi zamanda mekanin
aleyhine olmustur. Mekanin insanlar1 fazlasiyla etkiledigi disiiliir ise i¢ mekanlarin
tasarim siireci boyunca insan, mekan ve mekanin yaratigi gorsel algi etkileyen

parametreler diisiiniilerek sekillendirilmesi gerekmektedir.

Tiim bu parametrelerin VR teknolojisi kullanilarak deneyimlenmesi kisilerin
hem mekan1 daha iyi anlayip, igerisindeymis gibi hissetmesine, buna bagl olarak da
degerlendirme siirecinde daha etkin sonuglar alinmasina ve analiz asamasina tasarim
icin gerekli olan verileri saglanabilmektedir. Bu sunum tekniginin kullanilmasi
miisterileri bilinglendirerek tasarim hakkindaki fikirlerini somut bir sekilde ifade
edebilecekleri sanal bir etkilesim ortami olusturulmustur. Tasarim fikirlerinin deneyim
iletisim olarak kullaniciyla olan sorunlar1 ortadan kaldiracagi gibi mekani algisal olarak
da daha net anlamlandirmalarini, tasarimci agisindan ise daha iyi i¢ mekanlar
olusturarak taraflarin memnuniyeti derecesi artmis olacaktir. Sanal gergeklik teknolojisi
kullanilarak temsil edilen mekanlar sayesinde sanal ve gercek mekan arasindaki iligki
gerek sorunlarin gozden gecirilebilecegi gerek tasarim fikirlerinin tartigilabilecegi
bunun soncunda ise i¢ mekan hakkinda ortak olarak tasarim kararlar1 alabilecekleri
sanal bir platform olusturulmasi olasi bir sonugtur. Tez kapsami dogrultusunda mekan
algisinin sanal gerceklik teknoloji ile test edilmesi, diger temsil yontemlerine gore

algisal olarak 6n goriilemeyen birgok sorunu ortadan kaldirmaktadir.

Su an giindemde olan metaverse evrenleri de géz Oniine alinirsa  deney calismasinda

da katilimcilara soruldugu tizere bazi katilimecilar bu teknolojiye hazir olmakla beraber
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bazi katilimeilar da yiiz yiize olan iletisimizin yok olacagini yakin sonuglar elde edilmis
ve katilmcilar bu konuda ikiye ayrilmaktadir. Metaverse gibi sanal bir evrenin
olusturulmasi egitim, insaat sanat tasarim ve daha birgok farkli branslardaki alanlarda
yeni is kollar1 olusmasina ve bu kollar {izerinde i¢ mekanlarin yaratilmasi gerekliligi
olusacagindan i¢ mekan tasariminin bu yonli sanal ortamlar gelistirilmesi gerektigi
sonucuna varilmaktadir. Bu sanal ortamlar olusturulurken mekan algis1 ve insan
psikolojisi goz oniine aliarak olusturulmasi kullanicilarin simdi- gelecek baglamini ig¢
mekanda bir tir deneyimsel siire¢ yasayarak seni mekanlar olusmasina olanak
saglayacaktir. Gelecekteki arastirmalar igin sanal gercekligin potansiyel ve iiretken
yontemleri i¢ mekan tasarim siirecinde bir iletisim aract veya tasarim temsil platformu
olarak kullanilabilecegi degerlendirilmektedir. Aynmi zamanda mekansal olarak bu
caligma, mimari disiplinlere yeni bir yontem olarak entegre edilerek, farkli disiplin i¢in
yeni tanimlar olusturacagi ongoriilmektedir. Bu sayede sanal gergeklik teknolojisi
sadece mekan konseptlerini degerlendirme asamasinda degil, tasarim asamasinda da
kullanmak hem miisteri hem de tasarimcilar igin yeni ve kapsamli bir goriis alani
saglayip miisteri- tasarimci iliskisinden dogabilecek tasarimsal ¢atismalarin ve algisal

farkliliklarin minimuma indirgenebilecegi ongoriilmektedir.
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